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Witam wszystkich, którzy mimo wakacyjnej gorączki znałeźli tyle sił, aby zaj: 
rzeć do nas w tym miesiącu. Już na wstępie coś innego. Obecny numer jest numerem 
podwójnym. Zaskoczeni? Mam nadzieję, że nie. Jak zapewne pamiętacie we wstępnia- 
ku do numeru 1/94 obiecywałem, że w ciągu miesięcy wakacyjnych pojawi się numer 
podwójny. A słowo ciałem się stato. Domyślacie się z pewnością, że jest to zabieg 
techniczny, którego celem jest wyrównanie numeru pisma do numeru kolejnego mie- 
siąca. Tak więc numer 8/94 ukaże się w sierpniu! I jest co świętować. Po półtora roku 
wałki z przeciwnościami udało się w końcu wyjść na prostą. 

Można nawet powiedzieć, że obchodzimy swego rodzaju mały jubileusz. Otóż 
ukazało się w tym roku już sześć numerów (łącznie z tym), a to przecież dopiero 
półmetek. Ciekawe jak się czują Ci, którzy w pewnym momencie nas pogrzebali. Na 
przestrzeni trzech ostatnich kwartałów "Amigowiec" z pisma nieregularnego, o małym 
nakładzie sia! się ogólnopolskim miesięcznikiem. To cieszy. Podziękowania należą się 
całemu zespołowi redakcyjnemu, którego umiejętności i odpowiednie podejście dały 
oczekiwany rezultat. Jednak największe podziękowania należą się Wam, Drodzy 
Czytelnicy. To dzięki Wam udało się nam zaistnieć na forum ogólnopolskim. Wasze 
zaangażowanie, któremu dajecie wyraz w telefonach, listach i konkursach pozwała 
sądzić, że nasze wypociny nie trafiają w próżnię. Tak trzymać. 

Gruni to nie popadać w samozachwyt, Wiemy, że nie jesteśmy doskonali. Pa- 
trząc pesyrnistycznie na ostatnie pół roku, można powiedzieć: "Amigowiec" jest, ukazuje 

| się regularnie i co poza tym? Nic, Te same rubryki. Ten sam poważny ton, Jednak 
zmienia się wiele, mogę Was o tym zapewnić, a efekty tych zmian już niebawem zo- 
baczycie na naszych łamach, Ankieta, której spóźnione podsumowanie zamieszczamy 
w bieżącym numerze, utwierdziła nas w przekonaniu jaki kierunek rozwoju wybrać, 
Czas i życie rozstrzygną, czy wybraliśmy słusznie. 

Aby formalności stało się zadość informuje, że nagrody za najciekawsze po- 
mysły i uwagi zawarte w ankiecie otrzymują: Grzegorz Szałajko z Sanoka, Adam Popek 
ż Gdańska, Grzegorz Kurek z Krakowa, Oryginalne programy prześlemy pocztą. 

Na pewno inieresuje Was sprawa Commodore. Na razie (stan na dzień 
24.06.94) wiemy tylko tyle, że są prowadzone rozmowy z Samsungiem, co oficjalnie 
potwierdzi! Commodore. Z dobrze poinformowanych źródeł dowiedzieliśmy się, że 
p. Alwin Stumpf - prezydent Commodore Germany, udał się z wizytą do USA na, jak 
to określono, ostateczne rovnowy. Myślę, że na przestrzeni następnego miesiąca sytu- 
acja powinna się wykłarować. 

Z wielką przyjemnością mogę poinformować Was, że powstała inicjatywa żor- 
ganizowania pierwszych amigowych targów w Połsce, Pierwsze targi miałyby odbyć 
się w ramach organizowanych w styczniu w Warszawie targów Komputer Expo '95. 
Inicjatywa spotkała się z bardzo życzliwym przyjęciem, a o jej szczegółach możecie 
przeczytać w Depeszach. 

Dzięki naszemu redakcyjnemu koledze - Sebastianowi Streichowi udało się otwo- 
rzyć BBS Amigowca o wdzięcznej nazwie - Judgement Day (Dzień Sądu Ostatecznego). 
Dzięki BBSowi użytkownicy zaopatrzeni w modemy będą mogli za darmo ściągnąć 
dyski PD "Amigowca" oraz inne nie mniej ciekawe programy oraz informacje. Konkrety 
w Depeszach. 

Jednym z życzeń czytelników było abyśmy określili dzień, od którego mogą nas 
poszukiwać w kioskach. Jak widzicie znaleźliśmy miejsce w stopce, gdzie co miesiąc 
będziemy podawać datę, po której możecie bezwzględnie napastować kioskarzy. 

Życzę udanych wakacji i do zobaczenia za miesiąc. 
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Amigowiec i modemy. 

W ostatnich latach w zastraszającym 
tempie (w pozytywnym tego słowa zna- 
czeniu) rozrastają się komputery, roz- 
rastają się możliwości modemów. Możli 
wości przeciętnego użytkownika także 
się zwiększają. Coraz więcej osób po- 
siada modemy i bardzo dobrze. Wszyst- 
ko związane z naszym ulubionym tema- 
tem, jakim jest Amiga, także się roz- 
rasta. A co w tej sprawie robi Amigowiec? 

Przez ostatni czas Amigowiec zys- 
kał kolor, potem objętość i jakość (tą 
chyba zyskuje cały czas). Co teraz 
może Was zaskoczyć??? Może czas na 
coś nowego? Tak też pomyśleli niektó- 
rzy ludzie związani z Amigowcem i świa- 
iem amigowym, tak więc od 1-go czerw- 
ca tego tj. 1994 roku powstał BBS ma- 
gazynu Amigowiec!!! 

Co nam z tego? Na to pytanie odpo- 
wiedź jest łatwa. Mianowicie, aktualnie 
WSZYSTKIE dyski PD Amigowca bę- 
dzie można za pośrednictwem BBSu 
"pociągnąć". Można będzie także w spe- 
cjalnie do tego przygotowanej konie- 
rencji wymieniać korespondencje z re- 
daktorami Amigowca. Można zadawać 
pytania, odpowiadać na pytania innych, 
skierowane do ogółu itd. W BBSie ist- 
nieje już ponad 25 konferencji poświę- 
conych Amidze, plikowych i listowych. 
BBS podczepiony jest do międzynaro- 
dowych sieci SAN (Sky Amiga Network) 
i ADS, gdzie codziennie można prze- 
czytać wiele listów z dziedzin takich jak 
Grafika, Sprzęt, Nowości, Gry itd., a tak- 
że typowe dla sieci konferencje plików 
jak Komunikacja, Workbench, Gry, czy 
Muzyka. Jest także konferencja w któ- 
rej co jakiś czas będą się pojawiać naj- 
nowsze dyski Freda Fisha i to wszyst- 
ko w jednym BBSie! Na razie BBS jest 
w fazie raczkowania, tak więc wszyst- 
kich użytkowników prosimy o wyrozu- 
miałość i pomoc w ulepszaniu tego 
systemu (poprzez np. delikatne wyty- 
kanie błędów). Na koniec jeszcze maty 
wyciąg z regulaminu. 

Judgement Time jest systemem pry- 
watnym, przeznaczonym dla określone- 
go grona osób, głównie użytkowników 
Amigi, ale nie tylko. Pod pewnymi wa- 
runkami pełny dostęp do systemu mo- 
że uzyskać każdy, kto wyraża na to ocho- 
tę i spełnia określone warunki oraz wy- 
magania. 

BBS jest otwarty na wszelkie po- 
trzeby użytkowników, jest na ich usługi 
i do ich dyspozycji. Proszę jednak pa- 
miętać o poniższych obserwacjach: 

SysOp (operator Systemu), jak i wy- 
dawnictwo ALFIN, a także wszyscy lu- 
dzie związani w jakikolwiek sposób z re- 


dakcją Amigowca nie są odpowiedział 
ni za działania użytkowników przepro- 
wadzane w systemie. Nie są także od- 
powiedzialni za zawartość plików prze- 
chowywanych w systemie. Pliki umiesz- 
czane są w systemie przez jego użyt- 
kowników i znajdują się one w nim na ich 
użytek. SysOp nie jest w stanie spraw- 
dzić wszystkich plików ogólnie dostęp- 
nych w systemie, tak więc korzystanie 
z nich odbywa się na wyłączną odpo- 
wiedzialność użytkownika. 
| jeszcze informacja o BBSie (to 
chyba najważniejsze?): 
Judgement TIME 
BBS FldoNet 2:480/37 
AmiNet 39:200/104 
SysOp: Sebastian Streich (Seb MckKein) 
Modem: USRobotics DualStandart 21600 
(21600, 19200, 16800, 14400, 12000, 
9600, 7200, 4800, 2400, 1200) 
Godziny Pracy: 
W dni powszednie: 22.00 - 15.00, w soboty, 
niedziele i dni świąteczne: 22.00 - 09.00 
Siedziba: Warszawa 
Telefon: (0-2) 679-64-57 
O wszelkie dodatkowe informacje pro- 
szę pytać SysOpa (czyli mnie) na miejs- 
cu, tj. zostawiając list w BBSie. Ze swo- 
jej strony obiecuję stałą rubrykę poświę- 
coną BBSowi, tak więc do zobaczenia 
za miesiąc. Życzę udanych połączeń! 
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Intel Outside 1 party 

W dniach 11-12 sierpnia w Warsza- 
wie odbędzie się kolejny zlot amigowej 
sceny. Tym razem organizują go grupy 
Mystic i Union. W założeniach organiza- 
torów ma to być coś zupełnie wyjątko- 
wego. Party jakiego jeszcze w Polsce 
nikt nie zorganizował. Organizatorzy uz- 
nali, że wystarczy, aby impreza trwała 
tylko dwa dni. Specjalnie nie zorganizo- 
wali miejsca do spania, gdyż po prostu 
uczestnicy nie będą mieli czasu na spa- 
nie. Od 10 rano do południa dnia dru- 
giego non-stop coś się będzie dziać. 
Nie będzie dłuższych przerw niż pół go- 
dziny pomiędzy kolejnymi konkursami, 
seminariami, koncertami itp. Śpiwór nie 
jest potrzebny. Wyśpijcie się więc na 
zapas wcześniej. Wszystkie dodatkowe 
informacje można przeczytać w specja 
nym numerze magazynu dyskowego 
Zig-Zag. który można otrzymać w jed- 
nym z niżej enionych BBSów: Crazy 
world, Mamba, Minas Tirith. 





Insight Technology, 
czyli spojrzenie w technologię 


Insight Technology to fantastyczny 
pakiet dla wszystkich, którzy chcą poz- 
nawać fascynujący Świat techniki przy 
użyciu... między innymi tej techniki. Na 
ptycie kompaktowej przeznaczonej dla 
CD32 firma Optonica umieściła grafiki, 
animacje, zdjęcia, opisy, komentarze, mu- 
zyki i efekty dźwiękowe obrazujące prak- 
tycznie caty świat techniki. W pakiecie 
można znaleźć około. 260 "przedmio- 
tów", od długopisu poczynając na pro- 
mie kosmicznym kończąc. Zestaw wy- 
dany przez Commodore (sic!) może być 


| wspaniałą pomocą dla wszystkich, któ- 


rzy są ciekawi budowy i funkcjonowa- 
nia urzączeń domowych, wojskowych, 
komunikacyjnych, medycznych, rozryw- 
kowych, czy też kosmicznych. Spójny 
indeks zawierający ponad 2 tysiące ha- 
seł pozwala na łatwe poruszanie się po 
świecie nowoczesnych urządzeń, który 
staje się tak bliski. Możemy poznać bu- 
dowę, funkcje, wydawane dźwięki i do- 


| kładnie sobie obejrzeć każde z tych cu 
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dów techniki. Nareszcie na rynku poja- 
wiają się pakiety mulfimedialne, które bę- 
dą chętnie wykorzystywane w domu jako 
podręczne leksykony wiedzy wszelakiej. 


Amiga się trzyma 

Jak już Wam zapewne wiadomo z lek- 
tury wstępniaka w poprzednim nume- 
rze Amigowca Commodore USA podał 
się do "dymisji". Firma ogłosiła wpraw- 
dzie upadłość, ale zostały jeszcze jej 
prężne filie w Anglii i w Niemczech. Właś- 
nie w Anglii Commodore otworzył w os- 
tatnim czasie "The Amiga Centre of 
Excellence" <ACE = AS), które ma na 
celu propagowanie Amigi do zastoso- 
wań multimedialnych w przemyśle i busi 
nessie na terenie całej Anglii. Użytkow- 
nicy naszej przyjaciółki będą mogli za- 
sięgnąć tam porady jak dostosować da- 
ny zestaw do swoich aktualnych po- 
trzeb. Centrum "zaopatrzone" w grupę 
profesjonalistów z pewnością przyczyni 
się do promocji Amigi w "poważnym 
świecie" i zapełni lukę w informowaniu 
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klientów, co też to właściwie z tą Ami- 
gą można zrobić. A można wiele - po- 
jawia się dużo programów multimediak 
nych, do których przecież Amiga zos- 
tała stworzona. 


OCRek ze skanerem 

OCR to marzenie każdego, kto mu- 
siał przepisywać do komputera dużo 
te<stu z różnej maści druków. Jest to 
system pozwalający na automatyczne 
wczytywanie drukowanych tekstów - obo- 
jętnie, czy to kartka z maszynopisu, czy 
fragmenty wybranej książki, byleby by- 
ty pisane rozpoznawalną czcionką. Oczy- 
wiście najpierw trzeba te materiały "wciąg- 
nąć" w postaci grafiki do komputera. 
Można do tego celu z powodzeniem 
zastosować skanery ręczne i przy pew- 
nej ręce teksty będą zupełnie dobrze 
czytelne. Firmy, które do wyposażenia 
swoich skanerów dodają oprogramo- 
wanie umożliwiające przetwarzanie gra- 
fiki w tekst pisany są w zasadzie pew- 
ne, że to będzie działało bez zarzutu 
i że drgania ręki nie przeszkodzą pro- 
gramowi w odczytywaniu literek. Pakiet 
AliaScan Plus + OCR firmy Golden Ima- 
ge zawiera w sobie wszystko co jest 
potrzebne do takiej właśnie obróbki teks- 
tów. Znajduje się w nim skaner, pro- 
gram do OCRu i obróbki grafiki. Micro- 
graph Junior do OCRu jest na tyle no- 
woczesny, że powinien mocno ułatwić 
życie wszystkim wpisywaczom. Poza tym 
w pakiecie jest jeszcze znany dobrze 
większości program Touch 
Up do wciągania i wstępnej obróbki gra- 
fik w 256 odcieniach szarości. Całość 
kosztuje w porywach do 135 funtów i 
wymaga 2.5 MB pamięci. Opcja OCRo- 
wania nie zaskoczy bez twardego dys- 
ku. 


Lepsza kontrola jakości 
Wprawdzie Commodore produkuje 
tylko pojedyncze peryferia do Amigi, ale 
myśliciele firmy wymyślili sposób w jaki 
mogą zaistnieć na rynku i w tej dzie- 
dzinie bez ponoszenia szczególnych na- 








kładów. Ponieważ producenci peryte- 
riów do Amigi robią produkty o różnej ja- 
kości, to Commodore postanowił przyz- 
nawać swego rodzaju znaczek "za- 
twierdzenia” wszystkim tym produktom, 
które będą spełniać odpowiednie nor- 
my. Każdy producent może zgłosić się 
do firmy ze swoim towarem do przetes- 
towania i ubiegać się o uzyskanie spec- 
jalnej pieczęci (Seal of Approval), którą 
będzie mógł umieszczać na opakowa- 
niach i w reklamach tychże produk- 
tów. 


Podstawka pod 68060 

Cyberstorm, to modulama karta turbo 
dla Amigi 4000. Sama karta wtykana jest 
w miejsce procesora i można umieścić 
na niej drugi procesor, rozszerzenie pa- 
mięci RAM oraz planowany moduł ko- 
munikacyjny. Karta może współdziałać 
z procesorem 68040, taktowanym ze- 
garem 40MHz lub w przyszłości z pro- 
cesorem 68060, taktowanym zegarem 
50MHz (70 milionów operacji na sekun- 
dę). Obok pamięci notatnikowej, która 
dwukrotnie przyspieszy pracę proceso- 
ra, na karcie można umieścić do 128kB 


rozszerzenia 32-bitowej pamięci. W mo- | 


dule komunikacyjnym będziemy mieć 
do dyspozycji Fast-SCSI-II, kontroler 
Etherneta i porty szeregowe. Petna karta 
(wersja najszybsza) ma kosztować około 
3000 DM. 


Duży twardy usuwalny 

Firma Fujitsu wypuściła na rynek wy- 
mienialny system dysków optycznych, 
w którym można upakować do 230MB 
zawartości na pojedynczym cartridge u. 
System M2512A ma wysokość tylko je- 
cnego cala i bez problemu zmieści się 
tam gdzie, normalnie jest miejsce na 
twardy dysk. W zestawie jest dotączo- 
ny interfejs SCSI-2, który umożliwia 
przesytanie danych z prędkością do 2 MB 
na sekundę. Dostępne cartridge będą 
mogły być zapisywane, ale prawdopo- 
dobnie tylko jednorazowo. 


Większy twardy usuwalny 

Konkurencja niestety nie śpi. Firma 
4th Level Technology wypuściła na ry- 
nek coś co może zadowolić praktycz- 
nie każdego użytkownika komputerów 
- system Mo-Miga. W systemie tym wy- 
korzystano magnetooptyczne cartridge 
SONY, na których można zapisywać da- 
ne do 1.2 Gigagabajtów (sic!) - po 600 MB 
na każdej stronie. Zapisu można doko- 
nywać wielokrotnie. Urządzenie umożli 
wia przesyłanie danych z szybkością 
do SMB, ale i tak 2MB, które się zwy- 
kle w takich przypadkach osiąga, w zu 
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pełności wystarczy. Jest to możliwe pop- 
rzez interfejs SCSI-2, którego niestety 
nie dołączono do zestawu. System zos- 
tał tak oprogramowany, że czyta rów- 
nież cartridge z innych systemów jak 
np. Unix. Cartridge można wymieniać 
bez konieczności ponownego startu sys- 
temu. Cena zestawu to dobre 2500 


| funtów, zaś poszczególne cartridge po- 


winny zmieścić się w 200 funtach. 


Nie wszystko dobre co się świeci 

Firma XPert produkująca karty gra- 
ficzne Merlin nie wytrzymała konkuren- 
cji. Kosztowne reklamy w czołowych pis- 
mach niemieckich i nie najlepsza poli 
tyka marketingowa po prostu wykończy- 
ty firmę. W reklamach zapowiadano to, 
czego praktycznie nigdy nie było na ryn- 


| ku, a możliwości karty byty z lekka prze- 


sadzone, choć w sumie jak najbardziej 
prawdziwe. Wprawdzie firma padła, ale 
nie znaczy to że ci, którzy kupili karty 
zostaną tak zupełnie na lodzie. Opro- 
gramowanie i części do kart będzie teraz 
dostarczała firma ProDev. Firma nie ma 
żadnych koneksji z firmą XPert i w chwili 
obecnej nie będzie rozprowadzała kart 
Merlin. Posiadacze tych kart mogą się 
rejestrować w nowej firmie wysyłając 
kartkę pocztową z opisem karty graficz- 
nej i numerem seryjnym (z HRCardlnfo) 
na adres: Marcel Jantz, PF 4, 54597) lub 
korzystając z Mailboxa tel: 02 28 - 25 14. 


4000 bez mrugania 

Pojawiła się na rynku nowa karta 
A4000-Flickerfixer, która po włożeniu do 
slotu Amigi 4000 wygasza drgania In- 
terlace'u. Umożliwia ona wyświetlanie 
pelnego zakresu rozdzielczości AGA 
w palecie 24-bitowej. Karta ma wyjścia 
FBAS/S-VHS, a w przyszłości ma mieć 
możliwość podłączenia genlocka. Bez 
problemu przebiega równoległa współ- 
praca karty z innymi kartami graficzny- 
mi. Posiadacze ScanDoublera będą mo- 
gli wymienić go za odpowiednią dopła- 
tą na tą kartę. Karta ma możliwość współ- 
pracy z wieloma monitorami, dzięki pod- 
wyższeniu jej częstotliwości poziomej 
do 31kHz. Cena karty waha się w gra- 
nicach 800 DM. - 


JPEG dla każdego 

JPEG jest znany wielu posiadaczom 
Amigi. Jest to system pakowania danych 
graficznych, którego nazwa wzięta się 
od grupy jego twórców: Joint Photo- 
graphic Experts Group. Specjalny algo- 
rytm kompresji umożliwia takie spako- 
wanie grafik, by oko ludzkie nie uchwy- 
ciło różnicy po ich rozpakowaniu, mimo 
że dany obrazek będzie różnił się (bar 
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dzo nieznacznie) od oryginału (dla oka bę- 
dzie to różnica praktycznie nieuchwytna). 
Ostatnio pojawił się program Pegger, 
który pracując w tle automatycznie do- 
konuje kompresji i dekompresji grafik 
w systemie JPEG. Jego cena wynosi 
100 funtów, a dostępny jest w Anglii. 


Wordworth w błędach 

Tak się czasami zdarza, że dobre 
programy, opracowywane przez długi 
czas na koniec są wypuszczane na ry- 
nek z wieloma błędami. Nie da się tego 
uniknąć i włedy zawstydzeni projektarr 
ci wypuszczają nowsze, poprawione wers- 
je tego samego programu. To właśnie 
stało się udziałem bardzo dobrego skąd- 
inąd programu Wordworth wypuszczo- 
nego przez Digitę. Nie jest tu żadnym 
tłumaczeniem, że takie rzeczy zdarza- 
ją się nawet Corelowi - tego się po pros- 
tu nie robi! Nowa wersja jest oznaczo- 
na jako 3.0a i będzie dostarczana za 
darmo wszystkim zarejestrowanym użyt- 
kownikom Wordwortha 3.0. Dobre i to. 


pa 






Wiżeńy w prcjatasnie Wańdworik 


ww wr Wir mima w m w 
7. a w da br Dw WA węA KF, Ak A 
20 wagina m 


3 ka more wamator zost 


j New Digjza 


Błędy, które usunięto to między in- 
nymi: brak możliwości korzystania z po- 
mocy na Amidze 1200, padnięcia sys- 
temu przy korzystaniu z kilku driverów, 
czy też przy wczytywaniu niektórych 
formatów ASCII oraz niektórych ope- 
racjach z tekstem. Prawdopodobnie zos- 
tało jeszcze trochę do usunięcia jak np. 
problemy z opisywaniem grafik przez 
tekst, czy brak współpracy Hotlinków 
przy pracy z bitmapami. Poczekamy, zo- 
baczymy - być może za kilka miesięcy 
pojawi się wersja 3.0b, która będzie jesz- 
cze lepsza. 

Program Wordworth 3.0 (opisywany 
w AMIGOWCU 2/94, str. 4) jest napraw- 
dę dobry i mimo, że biędy zaszczytu mu 
nie przynoszą, być może będzie to wkrót- 
ce jeden ze standardów Amigi? 


Fraktalowe granie 
Fraktale to jakby specjalne wzory ma- 
tematyczne, na bazie których można two- 
rzyć pseudo realne światy komputero- 
wej grafiki. Zasada wzoru opiera się na 
pewnej powtarzalności, która jednocześ- 





nie daje wrażenie niepowtarzalności. 
Trudno to wyjaśnić, łatwiej zobaczyć. 
W każdym razie komputerowe światy 
stworzone z fraktali wyglądają dość eks- 
cytująco. Na Amigę powstało wiele pro- 
gramów do tworzenia takich właśnie frak- 
talowych grafik. 

Ostatnio pojawił się o dziwo program, 
który wykorzystuje tą samą zasadę w mu- 
zyce. Firma Digital Expressions wypuś- 
ciła na rynek za "jedyne" 40$ program 
MusicLab-FX na ach frak- 
tali. Program ilustruje grafikę odpowia- 
dającą jej muzyką (czy też na odwrót). 
Muzykę można odtwarzać poprzez wew- 
nętrzne układy Arnigi lub podłączone oś- 
miokanatowe MIDI. 


Lampo Aladdyna nie zgaśnij mi 

Na rynku pojawia się coraz więcej 
programów tworzonych modułowo tak, 
aby w każdej chwili można było wy- 
mienić, czy też dodać jakiś moduł bez 


modyfikacji calego programu. Przykła: | 


dem tego jest program graficzny Alad- 
din-4D 3.0. Program został wypuszczo- 
ny w takiej postaci, że teraz dzięki włas- 
nej gazetce, która jest wydawana przez 
producenta programu firmę ADSPEC, 
jego użytkownicy będą otrzymywali no- 
winki w zakresie "działalności" progra- 
mu. Firma obiecuje zwalać z nóg raz 
na kwartał jakimś super dodatkiem. 
Ostatnim hitem była fontanna, czyli mo- 
duł umożliwiający tworzenie tryskają- 
cego źródełka. Amigowcy trzymajcie się, 
bo Was zdmuchnie! 


Źle się dzieje w państwie Duńskim 
To, że Commodore USA padł, wie- 


dzą już chyba wszyscy. Padł też Com- 
modore Australia. Przeliczył się biedak 





z finansami, narobił zapa sów 600-tek 
i nie było komu tego finansować. Oczy- 
wiście w oficjalnych doniesieniach na- 
zwane zostało to restrukturyzacją ryn- 
ku azjatycko-pacyficznego, która ma na 
celu pełniejszą obsługę klientów tam za- 
mieszkałych. Innymi słowy wycofywa- 
nie się na z góry upatrzone pozycje. 
Skąd my to znamy... 


Robienie w Opala 

Niepewna sytuacja firmy Cormmmodo- 
re powstrzymuje wielu producentów przed 
wypuszczaniem na rynek programów 
przeznaczonych dla Amigi, czy też 
przed doskonaleniem produktów już wy- 
puszczonych. Doskonałym przykładem 
jest tu firma Centaur Software, która 
jest producentem karty graficznej Opał 
Vision. Wszyscy jej posiadacze oczekują 
z niecierpliwością na FrameGrabbera, 
ale niestety ciągle na próżno. Firma praw- 
dopodobnie nie wypuści go na rynek 
w ciągu najbliższych miesięcy. 

Jednak nie jest tak do końca źle - na 
rynku pojawią się dwa inne moduły do 
tej karty: OpalVision Suite i Roaster Chip, 
o czym nie omieszkamy z pewnością 
donieść. 


Nowości dla videomanów 

Entuzjaści video wyposażeni w za- 
sobniejsze portfele mogliby mieć do dys- 
pozycji praktycznie własne amigowe stu- 
dio telewizyjne. Ostatnio na rynku po- 
jawito się znowu kilka produktów, które 
można by z powodzeniem umieścić w ta- 
kim studiu. 

Jednym z nich jest Neptun-Genlock 
pozwalający na płynne przejścia pomię- 
dzy programem telewizyjnym a grafika- 
mi z Amigi. Nowością jest zastosowanie 
półprzezroczystych pikseli dla tworze- 
nia bardziej ptynnych zarysów gradik. 
Całość może być kontrolowana z pozio- 
mu Amigi. W urządzeniu istnieje rów- 
nież możliwość balansowania "na kra- 
wędzi" kolorów, zmiany ich kontrastu 
i luminancji. Cena zabawki ok. 600 funtów. 

Innym "wynalazkiem! jest TBC-Enhan- 
cer modulujący sygnały wyjściowe Y-C 
tak, żeby podnieść ich jakość i dosto- 
sować do zastosowań video. Cena jw. 

Kolejny produkt to kompletny sys- 
tem do DesktopVideo, umożliwiający prze- 
robienie Amigi na stację multimedialną, 
działającą w wyższych porywach graficz- 
nych. Pakiet dysponuje generatorem etek- 
tów specjalnych, genlockami graficz- 
nymi współdziałającymi ze standarda- 
mi Hi8, Beta i S-VHS oraz wieloma tą- 
czami pozwalającymi zgrać Amigę na 
video. Cena pakietu przekracza 1000 
funtów. Q 
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W raz z wejściem na rynek modeli Amigi wypo- 
sażonych w zestaw kości graficznych AA-Chipset 
i zalaniem rynku przez mnóstwo kart graficznych 
dostępnych w realnych cenach, pojawiło się wiele | 
plotek i niejasności, które spowodowały kompletne 
ogłupienie wielu potencjalnych i początkujących Ami- 
gowców, a sporą część z nich skłoniło do nieprze- 
myślanych, bądź też błędnych zakupów. 


Niniejszy krótki opis nie wyczerpuje 
w pełni tematu "Monitor i Amiga”, lecz jest 
krótkim poradnikiem dla potencjalnego *nor- 
malnego użytkownika komputera i monitora”. 


Drogi Czytelniku, jeśli posiadasz (bądź 
też zamierzasz kupić) jeden z komputerów: 
AMIGA 1000, AMIGA 500 (+), AMIGA 2000, 
AMIGA 600 nie masz wielkiego wyboru. Mu 
sisz kupić telewizor z wejściem RGB albo 
lepiej monitor RGB o częstotliwości odchy- 
lania poziomego 15,75 kz. Przykładami ta- 
kich monitorów są Commodore 1084, Philips 
CM 8802 i Philips CM 8833. 


Jeśli posiadasz lub masz w planie zakup 
któregoś z tych komputerów z Flicker-Fixe- 
rem (ca. 250 DM) lub Amigi 3000, to mo- 
żesz używać także dowolnego monitora 
VGA lub SVGA. Działa tutaj reguła: Im gor- 
sza rozdzielczość monitora, tym lepszy efekt. 
Przyczyną tego jest wyższa rozdzielczość 
pozioma kart VGA i SVGA niż Amigi. Na 
monitorach o dużej rozdzielczości poziomej 
Amiga wyświetla obraz na środku ekranu, 
pozostawiając po bokach czame pionowe pa- 
sy. Teoretycznie każdy z tych komputerów moż- 
na podłączyć do zwyklego telewizora za po- 
średnictwem modulatora telewizyjnego (w 
A1000 i A600 wbudowany), jednak efekt 


tym osiągnięty sprawia wrażenie gry (a prar | 


cy w ogóle nie ma mowy) na Commodore 64. 


Naprawdę zaczyna być wesoło, jeśli ku- 
picie sobie Amigę 1200 lub 4000. Na Zacho- 
dzie nie mielibyście żadnego problemu z do- 
borem monitora. W Polsce trudno jednak 
znaleźć handlowca, który zechciałby zawra- 
cać sobie głowę importem monitorów dla 
śladowej ilości potencjalnych nabywców. 


W czym leży problem? 


Otóż Amiga 1200 i 4000 mogą wysyłać 
sygnał wizyjny o programowalnej częstotli 
wości odchylania poziomego. Oznacza to, 
że teoretycznie mogą pracować z każdym 
monitorem, Jednak praktyka wygląda zupełt- 
nie inaczej: 


Z monitorem RGB 15,75 kHz faktycznie 
będą funkcjonowały na pewno wszystkie gry I 
programy użytkowe. Te ostatnie niestety tył 
ko w niskich rozdzielczościach albo w trybie 
Interlace. A chyba nie po to kupujecie kom- 
puter z AA-Chipset, żeby dalej psuć sobie 
oczy 


Z kolei na monitorze VGA (SVGA) nie od- 
palicie absolutnie żadnej gry, ponieważ nie 
pozwalają one z reguły na dostęp do prefe- 
rencji i ustawienie odpowiedniego trybu gra- 
licznego, lecz wymuszają własny - 15,75 kHz. 
Jeśli macie wyjątkowego pecha i traficie na 
monitor VGA o stałej częstotliwości odchy- 
lania poziomego 31,5 kHz, to będziecie mo- 
gli używać tylko i wyłącznie trybu Productivity, 
Tego rodzaju monitory są ostatnio na szczęś- 
cie rzadkością (dominują monitory WGA-Mul- 
tiscan 28-38 kHz), ale mimo to tym, którzy 
świadomie kładą kreskę na grach (ostatecz- 
nie grać można od biedy na telewizorze po- 
przez modulator), radzę wybrać się do skle- 
pu z komputerem pod pachą i sprawdzić funk- 


cjonowanie monitora na miejscu zakupu. 


W tym miejscu należy jeszcze wspom 
nieć o trybie Super72 wymagającym zupeł- 
nie nietypowej częstotliwości 24,62 kHz. Nie 
spotkałem wprawdzie jeszcze programu, 
który działatby tylko w tym trybie, ale gdyby 
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takowy się znalazł, to funkcjonowałby wy- 
tącznie na monitorze typu Multiscan. Jedy- 
nym uniwersalnym rozwiązaniem jest zakup 
takiego właśnie monitora, pracującego w częs- 
totliwościach 15-38 kHz. Jest ich niestety nie- 
wiele. Do niedawna dostępne byty praktycz- 
nie dwa typy (już nie produkowane): NEC 
Multisync 3D | Commodore 1960. 


Obecnie produkowany następca NEC 3D 
o nazwie NEC 3FG, w swojej standardowej 
wersji, nie "apie" już częstotliwości 15,75 kHz, 
ale istnieje jego wersja zmodyfikowana (do 
Amigi), która tę zdolność posiada. (Niestety, 
większość użytkowników prawdopodobnie zre- 
zygnuje z jego zakupu z powodu wysokiej 
ceny.) 


Na początku czerwca pojawiły się w sorze- 
daży w Nemczech dwa typy monitorów przez- 
naczonych specjalnie do pracy z Amigą - 
1940 i 1942. W tej chwili praktycznie tylko 
one umożliwiają pracę bez ograniczeń na 
Amigach z AA-Chipset. Potencjalny kupiec 
będzie jednak musiał wyłożyć na nie przynaj- 
mniej 9-10 min. zł, jeśli w ogóle będzie mógł 
je gdzieś w kraju kupić. 


innym rozwiązaniem, jakkolwiek dosięp- 
nym tylko dla właśccieli A4000 i ekonomicz- 
nie nonsensownym, jest kupno urządzenia 
o nazwie Scan-Doubler dostępnego w RFN 
za ok. 440 DM. Scan-Doubier dokonuje kon- 
wersji wszystkich sygnałów wizyjnych na częs- 
totliwość 31,5 kHz, co pozwala na uży- 
cie absolutnie dowolnego monitora VGA 
(SVGA). 


Mała poprawka: Także zachodnioeuro- 
pejscy użytkownicy Amigi nie mają lekkiego 
życia. Monitory Commodore 1942 i 1940 
pojawity się, ale nie na rynku, tylko w ogło- 
szeniach firm handlowych. Wykonane prze- 
ze mnie telefony do takich firm wykazały, ża 
tych monitorów - poza projektantami - nikt jesz- 
cze nie widział. 


Mam nadzieję, że ten artykuł nie znie- 
chęci Was do zakupu Amigi z AA-Chipset (nie 
jest to jego cel), lecz tylko zwróci uwagę na 
najważniejsze problemy, które przy kupnie 
mogą wystąpić. Przeanalizowanie problemu 
zapobiegnie nabyciu sprzętu, który w krótkim 
czasie może okazać się nieprzydatny. _] 
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w jednym z poprzednich numerów Amigowca To- 
masz Kulbacki przedstawił w skrócie kontroler 
SCSI-2 FastLaneZ3 firmy Advanced Systems £ Soft- 
ware. Dzisiaj nieco więcej praktycznych informacji 
na ten temat, istotnych szczególnie dla jego poten- 


cjalnych nabywców. 


Przede wszystkim należy odpowie- 
dzieć sobie na pytanie, komu taki kon- 
troler jest potrzebny i co można dzięki 
niemu zyskać. Artykuł ten jest próbą 
odpowiedzi na to pytanie. 

Jak sugeruje jego nazwa, przysto- 
sowany jest do pracy ze złączem Zor- 
rog, wobec tego można go zainstalo- 
wać jedynie w Amidze 3000 (T) lub 


4000 (T). W tym miejscu, jak zwykle, | 


gdy mowa o pracy z kartami Zorro, 
wypada wspomnieć o układzie scalo- 
nym SuperBuster zarządzającym slo- 
tami w wyżej wymienionych Amigach. 
Do prawidłowej pracy karty układ ten 
musi mieć wersję co najmniej 09, jed- 
nak aby w pełni wykorzystać możliwości 
FastLane'a wymagana jest wersja 11. 

Instalacja kontrolera jest bardzo 
prosta - należy go po prostu umieścić 
w jednym z wolnych slotów Zorro3. Moż- 
na z tym mieć jednak pewne kłopoty, 
ze względu na duże, 50 pinowe złącze 
typu Centronics znajdujące się z tyłu 
karty i służące do obsługi zewnęt- 
rznych urządzeń SCSI. Z tego powodu 
sposób wkładania karty powinien wy- 
glądać tak, jak to pokazano w instruk- 
cji. Jeśli aktualnie posiadany Super- 
Buster ma numer 11, to należy poinfor- 
mować © tym kontroler dopisując do 
"user-startup" sekwencję "z8dmacon- 
trol buster11". Dopiero wtedy stanie się 
możliwe pełne wykorzystanie jego mo- 
żliwości. 

Oprogramowanie służące do konfigu 
rowania twardego dysku składa się 
z dwóch programów - "SCSlconfig" 





i "UnitControl". Pierwszy z nich umożli 
wia partycjonowanie dysku, wybór sys- 
temu zapisu (FFS, DCFFS, CUSTOM 
itd.), ustawienie odpowiednich buforów 
i wybór trybu pracy (synchroniczny/asyn- 
chroniczny). Jego działanie jest bardzo 
podobne do dobrze znanego systemo- 
wego HDToolBox. Drugi z nich służy do 
dokładnego ustawienia parametrów trans- 
misji synchronicznej, a także do bie- 
żącej kontroli innych urządzeń SCSI. 
Kolejną sprawą jest odpowiednie us- 
tawienie jumperów. Konfiguruje się nimi 
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następujące rzeczy: 

- ilość i rodzaj użytych modułów SIMM, 

- ich szybkość, 

- parametry podłączonego napędu 

Nie jest to czynność skomplikowa- 
na, gdyż funkcje wszystkich zworek są 
dokładnie opisane. 

A oto podstawowe parametry Fast- 
LaneZ3: 

- typ kontrolera - Fast SCSI-2 DMA, 

- możliwość obsługi dowolnych urzą 
dzeń SCSVSCSI-2/SCSI-2 FAST, 

- szybkość pracy dysku do 10MB/s 
przy pracy synchronicznej lub do 7 MB/s 
przy pracy asynchronicznej, 

- komunikacja z innymi kartami Zor- 
ro3 do 20 MB/s, 

- możliwość rozszerzenia do 64 MB 
lub opcjonalnie do 256 MB autokoniigu- 
rowalnej pamięci, 

- bezpośrednia współpraca z dyska- 
mi zapisanymi w formacie MS-DOS, 

- obsługa dowolnych dysków CD-ROM. 


Jak widać z powyższych danych, 
na karcie oprócz kontrolera jest także 
rozszerzenie pamięci. Wykorzystuje się 
w nim stosunkowo tanie, 8-bitowe mo- 
duty SIMM o wielkościach 1 MB lub 4 
MB, maksymalnie 16 sztuk. Ze wzglę- 
du na 32 bitową szynę danych, moduły 
muszą być dokładane 'czwórkami". Po- 
nieważ jest 16 wolnych miejsc na SIM 
My, maksymalna wielkość dołączonej pa- 
mięci wynosi 16 x 4 = 64 MB (w przy- 
padku użycia modułów 4 MB). Jeśli to 
nie wystarcza, można wymienić na kar- 
cie 2 układy scalone (producent przy- 
syła je na żądanie) i wtedy do rozsze- 
rzenia pamięci można wykorzystać mo- 
duty 16 MB, co daje 16 x 16 = 256 MB. 
Traci się jednak wtedy możliwość sto- 
sowania modułów 1 MB. Praktycznie 
nie ma to żadnego znaczenia, gdyż 
przeważnie i tak używa się modułów 4 
MB, Ciekawostką jest fakt, że SIMMy 4 
MB i 16 MB mogą być użyte jedno- 
cześnie. Szybkość takiej pamięci sta- 
nowi według producenta około 90% 
prędkości pamięci na płycie głównej 
komputera (przy użyciu modułów 60 ns). 
Testy praktyczne mówią jednak co in- 
nego. Podczas gdy "latency index" wy- 
nosi 8.1 dla pamięci na płycie Amigi 
4000/040, to dla FastLanea jest on rów- 
ny 12.1, co daje niecałe 70% pręc- 
kości. Mimo to, osobiście nie uważam 
tego za sprawę bardzo istotną, ponie- 
waż programy i tak uruchamiają się w naj- 
szybszej dostępnej pamięci, a duży 
ciągły obszar RAMu na kontrolerze 
używany jest przeważnie zamiast dysko- 
wej pamięci wirtualnej, która nawet 
przy superszybkim kontrolerze i dysku 
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jest wielokrotnie od RAMu wolniejsza. | 


Tyle o pamięci, przejdźmy teraz do części 
zasadniczej, czyli do samego kontro- 
lera. 

Tak jak w przypadku zwykłego SC- 
SI, można do niego podłączyć do sied- 
miu urządzeń takich jak np. twarde 


240 MB SCSI-1 Quantum 





Tabela 1 dż ddabią preeiewikode z Fastlane w Amidze 4000/040 












Tabela 2 


Convolution/Sharpen 


240 MB SCSI-1 
1.2 GB SCSI-2 | 


dyski, CD-ROMy, streamery, itd. Oczy- 
wiście jego prawdziwe zalety ocenić 
można dopiero po podłączeniu szyb- 
kiego dysku SCSI-2. Nie należy się 
jednak spodziewać jakichś niesamowt 
tych prędkości. Produkowane obecnie 
twarde dyski SCSI-2 umożliwiają trans- 
misję rzędu od 3 do 6 MB/s. Poniższe 
zestawienie daje niejakie o tym poję- 
cie. Są to wyniki jakie uzyskano z Fast- 
Lanem w Amidze 4000/040. (Patrz 
Tabela 1) 

Okazuje się, że sama prędkość 
transmisji nie jest najważniejsza i nie- 
wiele mówi o zachowaniu się dysku 
w codziennym użyciu. Doskonałym prak- 
tycznym testem okazał się ImageFX. 
Konfiguracja sprzętu była następująca: 
Amiga 4000/040, 36 MB fastRAM (4 MB 
na płycie i 32 MB na kontrolerze) oraz 
pamięć wirtualna 100 MB zrealizowana 
kolejno na różnych dyskach. Za dane 
do przetworzenia posłużył kolorowy 24 
bitowy skan o wielkości około 50 MB (raw 
data). Skan poddany został obróbce fil 
tram Convolution/Sharpen 33. Wyniki 
testu ilustruje następująca tabela. (Patrz 
Tabela 2) 

Warto zwrócić uwagę na olbrzymią 
różnicę między pierwszą, a trzecią po- 
zycją w tabeli. Według testów prędkość 
dysku IDE wynosiła 1.2 MB/S, czyli nie- 
całe 3 razy mniej niż dysku SCSl-2, na- 
tomiast czas operacji nie był bynajmniej 
3 razy dłuższy, lecz aż ponad 9 razy! 
Powyższy test daje chyba jednoznacz- 











25 MB/s asynchroniczna 















































520 MB SŚCSI-1 Quantum 2.9 MB/s asynchroniczna 
/ 1.0 GB ŚCSI-2 Toshiba 3.1 MB/s _ asynchroniczna 
| 1.2 GB SCSI-2 Toshiba 3.3 MB/S asynchroniczna 

1.0 GBSCSI-2 IBM 3.7 MB/S asynchroniczna 

10GBSCSI-2__| IBM | 47MB/s_ | synchroniczna 

2.1 GB SCSI-2 | IBM 3.6 MB/s | asynchroniczna 
[21 GB! SCSI-2 IBM 5.1 MB/s synchroniczna 














: Wyniki testu w czasie którego skan poddawano obróbce filtrem 





Standardowo dostarczany z komputerem 








ną odpowiedż na pytanie czy warto uży- 
wać kontrolera i dysku SCSI-2. Dodat- 
kową, bardzo cenną zaletą takiego zes- 
tawu jest mimimalny czas zajętości pro- 
cesora, wynoszący przy operacjach od- 
czytu/zapisu tylko 4-6% (przy wersji 09 
SuperBustera czas ten wzrasta do 20- 
25%), co ma olbrzymie znaczenie w wie- 
lozadaniowym systemie operacyjnym 
Amigi. 
amowanie dostarczane z Kon- 

trolerem jest bardzo dobre. Umożliwia 
ono pełną kontrolę nad każdym podłą- 
czonym do niego urządzeniem. Możli 
we jest np. programowe zatrzymanie sil- 
nika twardego dysku lub (w przypadku 
CD-ROMu) wysunięcie kieszeni z płytą 
kompaktową. Załączony CD ROM FILE 
SYSTEM pozwala na odczyt niemal 
wszystkich dostępnych formatów CD. 
Dla osób zajmujących się DTP jest też 
miła niespodzianka - możliwość bezpo- 
średniej pracy z wymiennymi dyskami 
typu Syquest zapisanymi w formacie 
MS-DOS. Jest to pożyteczna cecha, gdyż 
taki format widziany jest również przez 
Maclntosha, dzięki czemu przenosze- 
nie danych z Amigi na naświetlarkę 
przestaje być uciążliwym zajęciem. 

Cena FastLane'a wynosi około 900 
DM. Czy nie jest ona zbyt wygórowa- 
na? Chyba nie, zważywszy fakt, iż jest 
to aktualnie jedyny na rynku kontroler 
SCSI-2 będący jednocześnie rozszerze- 
niem pamięci. Chcąc zastąpić go np. 
kombinacją A4091 (kontroler SCSI-2 fir- 
my Commodore) + DKB3128 (rozsze- 
rzenie pamięci 128 MB firmy DKB) mu- 
sielibyśmy zapłacić więcej i nie dostałi- 
byśmy tak uniwersalnego oprogramowa- 
nia. 


Podsumowując, produkt ten napew- 
no odda nieocenione usługi użytkow- 
nikom zajmującym się na co dzień DTP 
i wideo, a ogólnie mówiąc tym wszys- 
tkim, dla których pierwszoplanowe zna- 
czenie ma praca w multitaskingu i prze- 
syłanie dużej ilości danych w możliwie 
krótkim czasie. 
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D: użytkowników komputerów IBM kompatybil- 


nych, CD-ROM od dawna nie jest niczym nad- 
zwyczajnym. Go więcej, stanowi niezbędne wypo- 
sażenie użytkownika Windows NT, czy 0S/2. Wśród 
amigowców jak dotychczas się nie przyjął. Dopiero 
rynkowy sukces Amigi CD-32 pozwala mieć nadzie- 
ję na upowszechnienie się napędu CD-ROM. 


Jak dotychczas, dwie próby Com- 
modore wejścia na rynek z napędami 
optycznymi okazały się kompletnymi 
niewypałami. CDTV sprzedawał się 
bardzo kiepsko podobnie jak zewnęt- 
rzny napęd do Amigi 500 oznaczony 
symbolem A570. Jak marny był popyt 
na te urządzenia najlepiej świadczą 
ich ceny pod koniec ubiegłego roku. 
Komplet CDTV z klawiaturą | stacją 
dysków można było kupić w RFN za 
ok. 220 DM (!). Przyczyną tej klęski 
Commodore byt z pewnością brak opro- 
gramowania. Dlaczego jednak firmy soft- 
ware'owe nie zainteresowały się produk- 
cją gier na CD pozostanie ich tajemni- 
cą. 


Na szczęście, w przypadku Amigi 
GD 32, sytuacja zdaje się być catkowi- 
cie odmienna, Kilkanaście tytułów uka- 
zało się niemal równocześnie z rozpo- 
częciem sprzedaży CD 32, a spory po- 
pyt prawdopodobnie zachęci producen- 
tów do uwzględnienia gier na CD-ROM 
w swoich planach wydawniczych. Z te- 
go powodu uznałem za właściwe za- 
poznać Czytelników z funkcjonowaniem 
i zasadą działania stacji dysków optycz 
nych. 


CD-ROM to nic innego niż zwykła 
płyta kompaktowa, na której zamiast zdi- 
gitalizowanej muzyki, zapisane są pro- 
gramy lub dane. Analogicznie jak w przy- 
padku dyskietki, czy dysku twardego 
(na których dane są zakodowane po- 


| przez zmianę namagnesowania nośnika), 


kodowanie odbywa się poprzez zróżni- 
cowanie właściwości optycznych nośni- 
ka. Promień laserowy odczytujący zawar- 
tość dysku, trafia na powierzchnię i od- 
bija się od niej, trafiając lub nie trafiając 


w soczewkę odbiorczą. Powstaje w ten | 


sposób cyfrowy strumień danych skła- 
dający się z włączeń i wyłączeń w okreś- 
lonych odstępach czasu. 


Zwykłe dyskietki i dyski twarde są 
zorganizowane według takiego same- 
go schematu. Ich powierzchnia jest po- 
dzielona na koncentryczne kręgi zwa- 
ne ścieżkami (ang.: TRACK) i sektory 
mające wygląd przypominający kawa- 
tek tortu. W ten sposób dysk jest dzie- 
lony na fragmenty, z których każdy jest 
określony parą współrzędnych umożli- 
wiającą jego bezbiędną identyfikację. 
Taki fragment jest jednocześnie naj- 
mniejszą częścią dysku, którą głowica 
może odczytać lub zapisać. 


W przypadku dysku optycznego sy- 
tuacja wygląda odmiennie. Ponieważ 
nie jest to w gruncie rzeczy nic innego 
niż dysk audio, podlega on identycz- 
nym ograniczeniom. Dane muszą być od- 


czytywane w sposób ciągły, co wyklucza | 


podział na ścieżki. Precyzując: na dys- 
ku CD znajduje się jedna długa ścież- 
ka w formie spirali. Kolejnym proble- 
mem jest ograniczona czułość soczew- 
ki odbiorczej, uniemożliwiająca zagęsz- 
czanie zapisu danych w miarę zbli- 





żania się do środka dysku. Ponieważ 
szybkość strumienia danych musi po- 
zostać stała, wymaga to stopniowego 
zwiększania prędkości obrotowej dys- 
ku, która w jego obszarze zbliżonym 
do środka osiąga ok 500 obr/s. Brak 
podziału na sektory jest przyczyną naj- 
bardziej denerwującej cechy CD-ROM, 
czyli powolności odczytu. Głowica od- 
czytująca musi przeszukiwać dysk w po- 
szukiwaniu żądanego pliku poruszając 
się wzdłuż ścieżki, przez co czas śred- 
ni czas dostępu do pliku nie jest krót- 
szy niż 200 ms (zwykły dysk twardy AT- 
BUS - ok. 13 ms). 


Zapis danych na CD-ROM. 


Już sama nazwa CD-ROM pozwala 
domyślać się bolesnej prawdy, że za- 
pisywanie danych na dysku CD w wa- 
runkach domowych nie jest możliwe. 
Zapisu dokonuje się od razu w proce- 
sie produkcji dysku i nie można go już 
w żaden sposób skasować i zapisać na 
nowo. Istnieją jednak już dyski, które 
można zapisywać wielokrotnie, na wcześ- 
niej nie wykorzystanych jego fragmen- 
tach (np. PhotoCD firmy KODAK). Do od- 
czytu takich dysków potrzebny jest tzw. 
Multisession CD-ROM Drive. Dotych- 
czas nie skonstruowano urządzenia, któ- 
re można by zakwalifikować jako CD- 
ROM Maker do użytku domowego. Naj- 
tańsze tego rodzaju maszyny kosztują 
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ok. 12000 DM wraz z oprogramowaniem, 


a koszt produkcji jednego dysku waha | 


się w granicach 50-60 DM. Dla porów- 
nania: w produkcji przemysłowej koszt 
jednego dysku nie przekracza 4 DM. 
Oprócz tego dyski wykonane CD-ROM 
Makerem są bardzo wrażliwe na podwyż- 
szoną temperaturę. 


Standard zapisu. 


Na szczęście dla użytkowników, sto- 
sunkowo wcześnie ustalił się jednolity 
system zapisu danych ISO 9660 zwany 
też High Sierra. Dyski zapisane w tym for- 
macie można odczytywać na każdym 
komputerze pod warunkiem posiadania 
odpowiedniego drivera. W przypadku 
Amigi, ich nabycie nie stanowi już 
problemu. Na początku stycznia poja: 
wiło się także oprogramowanie (Photo- 


worX) pozwalające na odczyt dysków | 


PhotoCD Kodaka. 


Pomimo braku podziału powierzchni 
dysku na sektory w tradycyjnym tego 
słowa znaczeniu, w cełu zapewnienia mo- 
źliwości zastosowania algorytmów kon- 
troli poprawności zapisu i korekcji bię- 
dów, niezbędne okazało podzielenie 
ścieżki danych na bloki. Najnowsze na- 
pędy CD-ROM oznaczone symbolem 
XA (Extended Architecture) wykorzys- 
tują dwa rodzaje procedur korekcji błę- 
dów: dla danych audio i video (2324 
bit/blok) - bez bitów kontrolnych, dla pro- 
gramów (2048 bitów danych) i 276 br 
tów kontrolnych. Pozwala to na optyma- 
lizację wykorzystania pojemności dys- 
ku przy zminimalizowaniu ryzyka utraty 
danych. Jeden czy kilka przekłama- 
nych bitów na obrazku nie musi od ra- 
zu powodować żadnych fatalnych kon- 








sekwencji. a zastosowanie tej techniki | 
w nowszych napędach XA pozwala na | 


ich wykorzystanie w charakterze zwyk- 
tych odtwarzaczy audio CD. 





Zakup napędu CD-ROM. 


Przy zakupie CD-ROM należy zwró- 
cić uwagę na parę istotnych cech, któ- 
rymi powinien charakteryzować się wy- 
piygelink przez Was napęd, jeśli nie chce- 

zostać zdegradowani do rangi posiada- 
ea sprzętu muzealnego. Rozwój tech- 
niki komputerowej jest tak szybki, że nie- 
które, niedawno wyprodukowane urządze- 
nia są już przestarzałe. By w przyszłoś- 
ci zapewnić kompatybilność ze światowy- 
mi standardami Wasz napęd powinien: 


1. Posiadać symbol XA (Extended 
Architecture - niekoniecznie od razu na 
obudowie - zajrzyjcie do danych tech: 
nicznych). 


2. Być kompatybilny z Kodak Photo- 
GD (koniecznie Mutisesssion). 


3. Mieć możliwość pracy z podwójną 
prędkością (Double Speed). 


Teoretycznie, drive spełniający wy- 
maganie pierwsze musi spełniać także 
drugie, ale lepiej się upewnić. 


Użytkownicy Amigi znajdują się nies- 
tety w dużo gorszej sytuacji niż właś- 
ciciele PC. Do tego odstatniego kom- 
putera istnieje sporo napędów spełniają- 





cych w/w wymagania, wyposażonych | 


SPRZĘT 





we własny kontroler i kosztujących ok. 
400 DM. Amigowcy skazani są na dro- 
gie napędy CD-ROM standardu SCSI, 
w cenie 700-900 DM. (Toshiba lub Sony) 


Oprogramowanie. 


Całkiem niezły driver, a raczej File- 
System rozprowadzany jest na dys- 
kietkach PD pod nazwą AmiCDROM. 
Jedynym na razie dostępnym progra- 
mem komercyjnym jest XTEC-FileSys- 
tem (ok. 100 DM). Pisząc o oprogra- 
mowaniu nie sposób oczywiście pomi 
nąć sprzedawanego przez niemiecką 
firmę Corporate Media programu Pho- 
toworX, który jest jedynym, jak dotych- 
czas programem do pracy z dyskami 
PhotoCD, a konkretnie do ich ogląda: 
nia, wykonywania paru manipulacji i za- 
pisywania w pamięci masowej. Chętni 
do jego nabycia muszą wyłożyć ok. 180 
DM, co dla tego rodzaju programu wy- 
daje się, delikatnie mówiąc, lekką prze- 
sadą. Wysoka cena spowodowana jest 
rozbójniczymi opłatami licencyjnymi ja- 
kich żąda Kodak. Miejmy nadzieję, że 
znajdzie się wkrótce jakiś zdolny i żąd- 
ny sławy programista, który rozpow- 
szechni tego rodzaju konwerter jako 
Public Domain, tym bardziej, że istnie- 
je już program PD pozwalający na oglą- 
danie (bez możliwości konwersji | zapł 
su) dysków Kodaka. 0 
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Wielu posiadaczy Amigi 1200 ucieszy 
zapewne informacja, że zapowiadany od 
Fstopada ubieglego roku CD-ROM Drive do 
ich komputera jest już w sprzedaży. 

Pod nazwą CD 1200 kryje się jasnobe- 
żowe pudełko, wyglądające jak obcięta le- 
wa połówka Amigi CD 32, przemalowana 
na "amigowy" kolor. Napęd sprzedawany 
jest w komplecie z kontrolerem umiesz- 
czanym "pod klapką". Moim zdaniem nie 
jest to najszczęśliwsze rozwiązanie, gdyż 
jednoczesne użytkowanie karty turbo i CD- 
ROMu nie jest możliwe. Posiadacze rozsze- 
rzenia pamięci z koprocesorem, także bę- 
dą musieli się go pozbyć. Na szczęście na 
płytce kontrolera umieszczono gniazda 
pod cztery j moduły SIMM, 
"zapominając" niestety o podstawce pod 
koprocesor. Użytkownicy, dla których jest 
on niezbędny, będą musieli nieco się po- 
fatygować i umieścić go bezpośrednio na 
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płycie głównej komputera ("Amigowiec" 2/84). 
Napęd charakteryzuje się identycznymi 
parametrami, jak ten znany już z Amigi 
CD 32. Nie licząc brakującego gniazda 
MPEG, Amiga 1200 wyposażona w oma- 
wiany CD-ROM jest stuprocentowo kom- 
patybilna z w/w konsolą, oferując użytko- | 
wnikowi dodatkowo klawiaturę, mysz i stację 
dysków. Od strony programowej nie wys- | 
tępują absolutnie żadne niezgodności, | 
z drobnym wyjątkiem: zalecany jest zakup | 
znanego z CD 32 joypadu, gdyż sterowa- 
nie większością gier znajdujących się na 
rynku, ze zrozumiałych względów zostało | 
zaprojektowane ze szczególnym uwzględ- 
nieniem jego właściwości. Sam napęd od 
strony technicznej odpowiada paramet- 
rom średniej klasy CD-ROM SCSI lub AT- 
BUS, choć nie jest z żadnym z nich kom- 
patybilny. Prędkość odczytu oscyluje w gra- | 
nicach 300 KB/s (Double Spin), nie ma 
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Wielu użytkowników Amig 2000-4000 
chcących zaopatrzyć się w napęd CD-ROM, 
po zapoznaniu się z cenami czytników dys- 
ków optycznych, musi z przykrością stwier- 
dzić, że nie jest to wydatek na ich kieszeń. 
Do niedawna nie było na rynku CD-ROMów 
o cenie niższej niż 700 DM. Było to tym bar- 
dziej denerwujące, że użytkownicy PC już od 
dawna mogą się cieszyć stacjami o podob- 
nych parametrach, kosztującymi nieco po- 
wyżej 350 DM, Przyczyną tego stanu rze- 
czy był brak kontrolerów IDE do Amigi, ska- 
zujący Amigowców na bardzo drogie napędy 
SCSI. Tą dotkliwą lukę na rynku zapełniła 
ostatnio monachijska firma BSC, wypusz- 
czając na rynek kontroler AT-BUS Tandem, 

j na podłączenie dwóch dysków 
twardych IDE i jednego napędu CD-ROM. 

Tandem może współpracować niestety 
tylko z napędami firmy Mitsumi (LU0058, 
FX0018 i FX001D). Dla użytkownika już po- 
siadającego stację innej firmy jest to nies- 
tety bariera nie do przeskoczenia. Poten- 
cjalnych nabywców CD-ROM, mających 
na oku produkt innej firmy, pragnę od razu 
pocieszyć, że napędy Mitsumi charakteryzu- 
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ją się (to moja prywatna opinia) najlepszym 
stosunkiem ceny do jakości i ich zakup na 
pewno nie będzie przedsięwzięciem chybio- 
nym. 

Tandem jest wykonany jako karta ze 
złączem ZORRO II z dwoma i 
mi. Pierwsze służy do podłączenia standar- 
dowym, 40-pinowym kablem dwóch twar- 
dych dysków AT-BUS, a drugie do. 
podłączenia jednego ze wspomnianych 
wyżej napędów. Tandem nie zastępuje nor- 
malnego sterownika. Z dysku do niego poc- 
łączonego nie można startować systemu. 
Dołączone oprogramowanie pozwala w cią- 
gu kilku minut zainstalować napęd w sys- 
temie. Software wymaga do poprawnej pra- 
cy systemu 2.0 lub wyższego i commodo- 
rowskiego programu Installer. 

Z trzech napędów CD-ROM współpra- 
cujących z Tandemem zalecany jest model 
FX001D. Jest to napęd typu Double Speed 
o maksymalnej prędkości transferu danych 
300 KB/s, multisesyjny, z możliwością od- 


czytu formatu Photo-CD Kodaka. Ponieważ | 


jego cena spadła ostatnio do nieco ponad 
300 DM, jest on konkurencyjny do napę- 


kłopotów z odczytem danych z dysków 
Photo-CD Kodaka (także multisesyjnych). 

CD 1200 wypełnia istniejącą na rynku 
lukę. Dotychczas użytkownik Amigi 1200 
skazany był na napędy SCSI kosztujące 
wraz z kontrolerem ok. 1200 DM. 500 DM, 
które trzeba wydać na CD 1200 stanowi 
istotny postęp i dlatego można chyba prze- 
boleć brak gniazda MPEG i możliwości 
użytkowania karty dopalającej. Zresztą, 
zawsze reprezentowałem pogląd, że rozbu- 
dowa komputera "na siłę" nie ma więk- 
szego sensu, a użytkownik wymagajęcy 
szybkiego komputera z dyskiem twardym 
i CD-ROM, powinien raczej zastanowić się 
nad zakupem Amigi 4000. O 





dów SCSI, nawet, jeśli się weżmie pod uwa- 
gę, że trzeba jeszcze dopłacić ok. 150 DM 
za kontroler. 

Tandem nie jest urządzeniem pozbawio- 
nym wad. Użytkownik Amigi 2000 z przykroś- 
cią stwierdzi, że potrzebuje drugiego kon- 
trolera do startowania systemu z twardego 
dysku. Jest to rozwiązanie chybione zarów- 
no pod względem ekonomicznym jak | jakoś- 
ciowym. W takim przypadku lepszym rozwią- 
zaniem jest zakup kontrolera SCSI, twar- 
dego dysku i CD-ROM w tym standardzie. 
Użytkownik A3000 dysponujący "od zawsze” 
kontrolerem SCSI powinien także poważ- 
nie się zastanowić, czy nie lepiej zaopatrzyć 
się w czytnik CD SCSI. Tandem wydaje 
się jednak sensownym zakupem dla posia- 
dacza Amigi 4000, nie mającego w pla- 
nach zakupu sterownika SCSI. Tutaj kosz- 
ty zestawu Tandem + Mitsumi FX001D są 
zdecydowanie niższe, niż kontrolera SCSI 
i napędu z nim współpracującego. 0 
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drugiej części spotkania z LightWave em 3D 
zajmiemy się Modelerem i ciekawszymi możli- 
wościami programu. 


Modeler... dyspozycji mamy: panel importu i eks- 
portu obiektów, przycisk wywołania Ma- 
| cro - funkcji Arexxa ułatwiających pra- 
cę z LightWave'em, blok funkcji do two- 
rzenia obiektów od podstaw wykorzys- 
tujący prymitywne figury i bryły, a także 
pozwalający na tworzenie własnych form 
poprzez rysowanie lub zaznaczanie punk- 
tów oraz tworzenie napisów generowa- 
nych z fontów wektorowych Postscript 
typu Adobe 1. Następnie blok służący do 
przemieszczania obiektów w przestrzeni, 
ich deformowania, skalowania, skręca- 
nia, zginania itp. Kolejny zestaw (Multi 
ply) służy do powielania stworzonych 
figur i brył poprzez tłoczenie, tworzenie 
lustrzanych kopii (pionowych lub po- 
ziomych), powielanie poprzez obrót 
w wyznaczonej przestrzeni, dodawanie 
krawędzi, przemieszczanie, morphowa- 
| nie, przesuwanie wzdłuż wyznaczonej 
ścieżki, wykonywanie duplikatów, itd. 
Dalej dysponujemy zestawem narzę- 
dzi służących do tworzenia wielokątów 
i dodawania punktów oraz przypisy- 
wania powierzchni (Surfaces) w oparciu 
o punkty i wielokąty. Opcja Tools przy- 
wołuje narzędzia takie jak: operacje drą- 
żenia obiektów innymi obiektami - de- 
finiowane na wiele sposobów, funkcje 
Boolean'a (CSG) tj. operacje logiczne 


Modeler posiada wiele bardzo funk- 
cjonalnych możliwości jednak ich do- 
kładne przedstawienie wymagałaby na- 
pisania obszernej instrukcji, tak więc 
chcę jedynie przybliżyć Wam zakres | 
możliwości modułu. 


Jak sama nazwa wskazuje jest mo- 
dutem przeznaczonym do tworzenia 
obiektów dla LightWwave'a. W istocie 
tworzenie obiektów trójwymiarowych 
w programach 3D jest niczym innym jak 

| modelowaniem ich na ekranie monito- 
ra. LightWave oferuje tradycyjny ekran, 

| podzielony na cztery części (znany choć- 
by z Imagine a) odzwierciedlający rzuty 

z góry, z przodu, z prawej strony i per- 
spektywę. Ponieważ granica podziału 

tych czterech pól może być przesuwa- 

| na we wszystkich kierunkach, dyspo- 
| nujemy możliwością swobodnego po- 
większania rozmiaru pola danego rzu- 

tu. Modeler jest zorganizowany podob- 

nie jak Layout. Zakres funkcji dostęp- 

| nych przy edycji obiektów wybieramy 
spośród 6 gómych przycisków. Każdy 

| | z nich wywołuje typowy dla LightWawe'a 
| 
; 
| 


zesław narzędzi i sposobów edycji umiej- 


scowiony po lewej stronie ekranu. Do 
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na bryłach - np. łączenie, dzielenie, prze- 
cinanie, odejmowanie. Dalej operacje na 
punktach - łączenie, kwantyzacja, prze- 
suwanie, wyrównywanie i na krzywych 
- np. tworzenie krzywych zamkniętych, 
przetwarzanie krzywych w płaszczyz- 
ny, wygładzanie. Przycisk Display udos- 
tępnia nam kilka procedur przydatnych 
przy edycji: powiększanie, zmniejsza- 
nie i przesuwanie rzutu, powiększanie 
zaznaczonych elementów, opcje doty- 
czące widoku perspektywicznego i siatki 
edytora, selekcja i deselekcja wybranych 
obiektów, uaktywnienie podglądu podło- 
ża, informacje statystyczne dotyczące 
edytowanych brył (ilość punktów, płasz- 
czyzn). 


Kolejnym elementem Modelera są 
tak zwane Layers (warstwy). Umożliwia- 
ją one tworzenie kilku różnych obiek- 
tów w niezależnych oknach. Korzysta- 
my z nich także w trakcie operacji na 
dwóch obiektach (z dwóch różnych la- 
yerów) takich jak Boolean lub drąże- 
nie, gdyż wszystkie warstwy są odno- 
szone do tych samych współrzędnych. 


W dolnej części panelu znajdują się 
opcje przełączające tryb edycji i podsta- 
wowe funkcje edytorskie takie jak: Cut, 
Copy, Paste i Undo. 


Ciekawsze możliwości LightWave'a. 


LightWave jest programem niesamo- 
wicie precyzyjnym. Wystarczy tylko wspo 
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mnieć, że środowisko sceny może być | 


odniesione do kilometra, gigametra, lub 
zgoła do... mikrometra, czy nawet na- 
nometra! 


W dziedzinie nadawania atrybutów | 


obiektom, LightWave jest w moim prze- 
konaniu najprzyjemniejszym programem 
tego typu. Mapy bitowe możemy przy- 


kładać, nawijać na cylinder lub kulę, | 


oblepiać na prostopadłościan, marsz- 
czyć i przesuwać. Przy tym wszystkim 
możliwe jest także wpływanie na takie 
parametry poszczególnych sposobów 
ja: wielkość, prędkość, częstotliwość, 


położenie, odniesienie do osi itd. Po- | 


dobnie sprawa wygląda z teksturami. 
Na zasadzie doświadczeń można uzys- 
kiwać najbardziej zaskakujące efekty. 
Wspaniały efekt daje skorzystanie z teks- 
tury Ripple w Displacement Map, w ce- 
lu uzyskania powierzchni imitującej fa- 
lującą wodę. Naturalnie możliwości jest 
nieskończenie wiele. Innym sposobem 
jest Bumpmapping lub Clipmapping. 
W przypadku transformacji obiektu po 
zastosowaniu któregoś sposobu nało- 
żenia, możemy taki przetworzony obiekt 
zapisać i poddać go dalszej obróbce. 


Takie atrybuty jak jasność, połysk, 
rozproszenie, odbicie, przezroczystość, 
przenikanie, współczynnik załamania świa- 
tła mogą mieć dowolną procentową war- 
tość. W LightWave'ie takie atrybuty mo- 
gą posiadać np. 500 % wartości! Efek- 
ty uzyskiwane tym sposobem mogą oka- 
zać się niezwykłe. 


W zakresie morphingu program ofe- 
ruje płynne przejścia obiektu w obiekt 
lub wielostopniowe przechodzenie róż- 
nych pośrednich obiektów w docelowy. 
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Drill Requester. 


Potężnym narzędziem LigntWave'a | 


jest animacja kości (Bones). Każdemu 
obiektowi można przypisać szkielet, któ- 
ry następnie przez operacje na bonach 
możemy wprawiać w ruch. W ten spo- 
sób bez problemu można stworzyć szkie- 
let ciała, którego ruchy będa w sposób 
naturalny animowane. Oczywiście wyma- 


| ga to sporo trudu, ale efekt końcowy jest 


tego wart. 


Kolejną ciekawą cechą programu 
jest specjalne okna Envelope (obwied- 
nia). W przypadku, gdy mamy do czy- 
nienia z parametrami takimi jak zmiana 
wartości w trakcie animacji możemy sko- 
rzystać z tego okienka. Mamy tam wi- 
doczny wykres przebiegu danego pa- 
rametru i jego wartość w kolejnych klat- 
kach naszej animacji. Bezpośrednio mo- 
żemy modyfikować kolejne Key Fra- 
mes w zakresie jaki jest nam potrzeb- 
ny. Ważne jest, że raz zdeliniowaną 
obwiednię można zapisać i wykorzys- 
tywać w innych animacjach lub opcjach 
programu. 


Podobnie do Envelope możemy de- 
finiować ruch obiektów na scenie w ko- 
lejnych ujęciach. Służy do tego opcja 
Motion Graph. W wyniku jej uaktywnie- 
nia pojawia się okno identyczne jak 
Envelope, z tą tylko różnicą, że istnieje 
tu pozycja Current Channel, przy pomo- 
cy której przenosimy się pomiędzy posz- 
czególnymi parametrami ruchu, a wy- 
kres jest zwymiarowany nie w procen- 
tach, lecz w odległościach lub wartoś- 
ciach kątowych. W oknie tym o wiele łat- 
wiej jest zdefiniować płynny ruch np. 
kamery, niż w trakcie żmudnego prze- 
suwania jej po scenie i zaznaczania ko- 
lejnych Keys. Także Motion można za- 
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pisać i wykorzystywać w innych miejs- 
cach programu. 


Lightwave ma wspaniale dopraco- 


| wane generowanie efektów świetlnych. 


Ilość światel jest dowolna, tak samo 
jak ich kolory i inne atrybuty. Źródło 
światła może mieć formę punktu lub 
reflektora. Niezależnie od rodzaju, świa- 
tło można otoczyć aureolą w dowolnym 
kolorze oraz dodać efekty odbić (re- 
fleksów) świetlnych (Lens Flare). Reflek- 
sy możemy zdefiniować na wiele spo- 
sobów. Ponadto dostępne są parame- 
try takie jak regulacja intensywności 
światła, typ tworzonych cieni, kąt rozwar- 
cia wiązki światła (reflektor). Ogólnie 
trzeba przyznać, że w tej dziedzinie 
LightWave wydaje się być niedością- 
niony. 


Podobnie wygląda sprawa z możli 
wością definiowania rodzaju kamery. Do 
wyboru mamy kamery filmowe 8, 16, 35, 
65 mm, aparaty fotograficzne o negaty- 
wach 35 mm, 60 x 45, 90 x 60, a także 
kamery video 1/3 i 1/2 cala CCD. Oprócz 
tego oczywiście istnieje regulowane po- 
większenie obiektywu, zmienny w do- 
wolnych miejscach filmowania. Program 
uwzględnia glębię ostrości (Depth Of 
Field) i rozmycie w ruchu (Motion Blur). 
Rendering jest możliwy w trzech pozio- 
mach: Wirefrarne, QuickShade, Realis- 
tic. Po uaktywnieniu Realistic dostępne 
są trzy kolejne: Trace Shadows, Trace 
Refleciion, Trace Refraction lub w dowal 
nym połączeniu. Te trzy ostatnie potą- 
czone razem to już absolutnie pełny ray- 
tracing, który jednak drastycznie wydłu- 
ża czas renderowania (w Real'u odpo- 
wiednio Normal, w Imagine Trace). Anty- 
aliasing w LightWawe'ie jest trójstop 





Bend. 
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niowy: Low, Medium i High, ale możli 
we jest jeszcze ustawienie dopasowu- 
jącego samplingu o ustalonej granicy. 
Wyższy stopień antyaliasingu także wpły- 


wa na czas renderingu. W trakcie wy- 


gładzania Low renderowany obraz jest | 


obrabiany pięciokrotnie, w przypadku 
Medium dziewięciokrotnie, a w High aż 
siedemnastokrotnie. Duży wpływ na czas 
generowania mają takie parametry jak 
głębia ostrości, czy Motion Blur. 


Jako tło sceny możemy ustawić do- 
wolny kolor lub zestaw barw odpowia- 
dających niebu, horyzontowi i ziemi. 
W tym drugim przypadku do ustalenia 
zostaje jakość ditherigu pomiędzy posz- 
czególnymi kolorami. Innym rodzajem 
tla mogą być obrazki. Scenę można tak- 
że okrywać różnego rodzaju mgłą, o okreś- 
lonej gęstości i kolorze. 


Program może wykorzystywać obiek- 
ty w formatach: DXF (AutoCAD), Sculpt, 
3D Studio, Wave. Te konwertery są 
dostarczane z programem. Myślę, że 
przydatne byłyby inne popularne, jak 
choćby Turbo Silver (Imagine), którego 
biblioteka obiektów jest przeogromna. 
Muszę przyznać, że programy do kon 
wersji obiektów 3D takie, jak PixelPro 
czy Vertex nie potrafią dokonać popraw- 
nej zamiany innych formatów na Light- 
Wavwe'a. 


Ponarzekajmy. 


Mimo, iż w moich oczach LightWave 
3D jest programem na wskroś udanym, 
trudno byłoby nie znaleźć w nim wad. 


Szkoda, że przy tak wspaniałych moż- 
liwościach bazuje on na obiektach two- 
rzonych polygonalnie. Co prawda pro- 
gram o takiej ogromnej precyzji w przy- 
padku opisu wektorowego mógłby zatra- 
cić swoją dokładność, ale jest to problem 
właściwych algorytmów. Pierwszym man- 
kamentem takiego rozwiązania jest je- 
go ogromna pamięciożemość. Drugą is- 
totną wadą jest edycja obiektów w Mo- 
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Clone. 


delerze. Nie myślę tu o możliwościach, 
tylko o obróbce. Uciążliwe jest stałe od- 
świeżanie całego obiektu przy najmnie|- 
szej nawet modyfikacji. Zabiera czas, 
a ponadto może stać się przyczyną wie- 
lu frustracji (może wręcz zniechęcić do 
używania programu). Powiedzmy szcze- 
rze, tworzenie i edycja obiektów w Mo- 


delerze nie należy do najprostszych. Po- | 


trzeba wiele chęci i cierpliwości do nau- 
czenia się korzystania z tej części pro- 


' gramu. Potem można już rozwinąć skrzy- 


dła. Można także ubolewać, że tworze- 
nie obiektów wymaga uruchomienia Lay- 
outa. Oba moduły uruchomione jedno- 
cześnie z niezbędnym systemem Am 
gi zużywają już ponad 2 MB RAMu. 






Rotate. 


O LightWwave'ie trudno powiedzieć, 
że jest szybki. Nawet na Amidze 4000 
wiele operacji wymaga czasu, a rende- 
ring skomplikowanych ujęć w pelnym 
raytracingu może zająć wiele godzin (Ty- 
le tylko, że Real wcale nie jest szybszy!). 


Ogólnie jakiekolwiek narzekania od- 
noszą się raczej do Modelera, w Layout- 


Modeler Main. 








Lathe. 


cie trudno jest znaleźć jakieś istotne wa- 
dy. 


Trochę polemiki. 


Spotkałem się w polskiej prasie ami 
gowej ze stwierdzeniem, że w dziedzi- 
nie animacji tworzonych w oparciu o ray- 
tracing na Amidze, tylko Real 3D v.2 
oferuje pewne możliwości dostępne do- 
tychczas tylko w graficznych stacjach 
roboczych. Chodziło tu przede wszys- 
tkim o takie efekty jak: self-shadows, 
field-rendering, motion blur czy depth 
of field. Pragnę zwrócić uwagę, że opł 
sywany przeze mnie program potrafi 
generować wszystkie wymienione efek- 
ty, gdyż jest wyposażony w nie fabrycz- 
nie. Jakość tych efektów w wykonaniu 
LightWwave'a jest bardzo wysoka. Muszę 
sprawiedliwie przyznać, że Real gene- 
ruje obrazy wyjątkowo realistyczne, jed- 
nak trudno zarzucić jest cokolwiek w tym 
temacie również LightWave'owi. Warto 
zaznaczyć, że w kręgu zachodnich pro- 
fesjonalistów LightWave jest programem 
o większym uznaniu niż Real. W tema- 
cie konkurencji pomiędzy tymi dwoma 
programami, często zadawane jest py- 


| tanie, czy amerykański produkt może 


w Europie pokonać fińskiego Real'a? 
Sądzę, że najlepszym wyjściem byłoby 


| połączenie umiejętności obu programów 


w jednym. Ale to tylko takie niemożliwe 
do spełnienia życzenie. 


W ostatniej części cyklu zajmę się 
programami uzupełniającymi do Light- 
Wave'a. Pokuszę się również o podsur 
mowanie całości. 
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dziedzinie prezentacji audiowizualnych pow- 


szechnie określanych terminem multimedia, 
dotychczas najpopularniejszym programem dla Ami- 
gi była wspaniała norweska Scala. Konkurencja jed- 
nak nie śpi. MediaPoint holenderskiej firmy Media- 
Point International to program, który w niczym Sca- 
li nie ustępuje, a nawet ją przewyższa. W numerze 
3/94 Amigowca ukazała się krótka charakterystyka 


Scali MM 300 będącej najnowszym produktem Nor-_ 


wegów. Autor tekstu na wstępie stwierdza, że poja- 
wienie się nowej Scali stanowi odzew dla konkuren- 
cyjnego programu MediaPoint stworzonego w Holan- 


Pada tam istotna uwaga, że MP 
znacznie przewyższy! Scalę MM 200, 
ale MM 300 ma tę przewagę zniwelo- 
wać. W rzeczywistości nowa Scala jest 
programem o wielu nowych możliwoś- 
ciach i z powodzeniem wykorzystuje kości 
graficzne AGA. Uważam jednak, że je- 
żeli chodzi o dogonienie konkurencji za- 
brakło mimo wszystko sporo. Media- 
Point wkroczył na scenę oferując na- 
prawdę bardzo dużo i mimo iż bardzo 
lubię Scalę, w mojej ocenie palmę pierw- 
szeństwa należy przyznać Holendrom. 


Zasadnicze programy w obu pakietach 
mieszczą się spokojnie na dwóch dys- 
kach, natomiast firmowe przykłady i pod- 
kłady zajmują resztę. W najnowszym 
MediaPoint uproszczono sposób gene- 
rowania podkładów. Zamiast wykorzys- 


Control panel 


Opisywana wersja programu Media- 
Point 3.5 oznaczona jest numerem 127 
i została wydana w tym roku. Poprzed- 
nia 125 zawarta była na 6 dyskietkach 
instalacyjnych i zajmowała około 7,5 MB 
na twardym dysku. Nowsza wersja wy- 
daje się wobec tego być mocno okro- 
jona, pakiet zawiera bowiem tylko 4 dys- 
kietki, a i program po zainstalowaniu zaj- 
muje nieco ponad 5 MB. Trochę to dziw- 
ne, Scala wciąż się rozrasta, a Media- 
Point o którym śmiem pisać, że dyspo- 
nuje większymi możliwościami maleje. 
Wyjaśnienie jest jednak bardzo proste. | IV24 controller. 











tywać zajmujące dużo miejsca obrazy, 
tworzy się efektowne backgroundy z nie- 
wielkich brushy (metoda znana z pro- 
gramu specjalnie do tego przeznaczo- 
nego - Scenery Generator). Owe brushe 
zwane tiles (dachówki), zajmują bardzo 
mało miejsca i mogą być wykorzysty- 
wane w każdej rozdzielczości ekranu. 
Do dyspozycji mamy tiles teksturowe, 
ścienne, listwy, faktury roślin, papieru i 
wiele innych... Ogółem ponad 130 wzo- 
rów. Jest to główny powód zmniejszo- 
nej objętości pakietu. Reszta zawartoś- 
ci to przykładowe prezentacje, kilka tad- 
nych fontów, sterowniki urządzeń zew- 
nętrznych, piktogramy, cliparty, kilkanaś- 
cie innych grafik, moduły muzyczne 
i sample, parę skryptów Arexxa. 


Od strony sprzętu. 


MediaPoint bez zarzutu pracuje z no- 
wymi chipami graficznymi AGA. Jako 
strony można otwierać ekrany od Lo- 
Res po Super HiRes z overscanem (max. 
1472 x 566) w pełnej gamie kolorów od 


OK 


Cancel 
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Cancel 


Import na stronę. 


2 do HAM8. Wiadomo, że oba te parar 
metry determinują zużycie pamięci i płyn 
ność prezentacji. Tak samo jest z try- 
bami wyświetlania. W zasadzie nie ma 
ograniczeń, gdyż dostępne są wszyst- 


kie tryby PAL, NTSC, Double, Multi | 
scan, A2024 (potrzebne są tylko syste- | 


mowe drivery w katalogu Devs/Moni- 
tors, no i właściwy monitor), jedynym 
mankamentem korzystania z trybu wyś- 
wietlania innego niż PAL lub NTSC, 
jest utrata możliwości współpracy z gen- 
lockiem. Optymalnym wydaje się więc 
stosowanie standardowych trybów wyś- 
wietlania, które z overscanem dają i tak 
najlepsze efekty (w telewizji również 
mamy do czynienia z interlacem). Jeśli 
chodzi o pozostałe uwagi o sprzęcie, 
to są one takie same jak dla każdego 
innego programu o znacznych wyma- 
ganiach. Sporo pamięci (obu rodzajów), 
wydajniejszy procesor i szybki, dość 
pojemny twardy dysk. 


Zastosowanie MediaPoint. 


Na pewno w pierwszym rzędzie Me- 
diaPoint jest doskonałym titlerem dla 
potrzeb telewizji i video. Tworzenie es- 
tetycznych czołówek z wykorzystaniem 
wielu dostępnych efektów może.w atrak- 
cyjny sposób urozmaicać programy te- 
lewizyjne. Program posiada duże mo- 
żliwości szczególnie w dziedzinie infor- 
macyjnej do tworzenia sugestywnych 
stron prezentacji na absolutnie profe- 
sjonalnym poziomie. Idealnie nadaje się 
do tworzenia wielominutowych bloków 
nafaszerowanych ważnymi informacja- 
mi gospodarczymi, politycznymi czy spo- 
tecznymi bez potrzeby udziału ludzi. ls- 
totne jest, że uaktualnianie danych dla 
prezentacji może być dokonywane niez- 
miernie szybko przez tworzenie plików 
tekstowych umieszczanych jako pliki da- 
nych, które są następnie pobierane jar 
ko Datatype wprost na strony prezen- 
tacji (pliki tekstowe mogą być tworzone 
dowolnym edytorem tekstu). Jest to jed- 
na z możliwości. W tym miejscu muszę 
poinformować, że do nowości wersji 
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Tiles Select MP. 


127 MP należy możliwość bezpośred- 
niego importu rekordów i pól z baz da- 
nych zgodnych z dBase! Nie muszę chy- 
ba opisywać jak może wyglądać np. bie- 
żąca informacja o kursach walut, czy 
statystyczny wykres ruchów tych kur- 
sów w ostatnim tygodniu. O wiele bar- 
dziej bezpośrednim sposobem wyko- 
rzystania programu takiego jak Media- 
Point jest tworzenie interaktywnych pre- 
zentacji multimedialnych. Przedstawie- 
nie w tej formie oferty wyrobów jakiejś 
firmy, usuwa konieczność angażowa- 
nia człowieka w tym celu. Człowiek jak 
wiadomo jest omylny, męczy się, potrafi 
się przejęzyczyć lub zdenerwować. Po- 
danie istotnych wiadomości uzupełnio- 
nych o poglądowe zdjęcia, rysunki czy 
wykresy z płynącą w tle, stwarzającą kli 
mat muzyką, możliwość własnego wy- 
boru odpowiednich informacji stanowi 
ogromną siłę oddziaływania na poten- 


cjalnego nabywcę. Sądzę, że jest to | 


tylko jeden z licznych przykładów zas- 
tosowania tej formuły MediaPoint. Nale- 
ży stwierdzić, że ten rodzaj działalności 


komputery wkrótce niewątpliwie zdomi | 


nują. 
Tworzenie skryptów prezentacji. 


Po uruchomieniu programu pojawia 
się ekran tworzenia skryptów, analogicz- 


IT 





Requester Buttons. 





MP Główny Ekran. 


nie jak w Scali. Mimo widocznej różnk 
cy narzuca się jednak natychmiastowe 
skojarzenie z konkurencyjnym progra: 
mem. Myślę, że powodów można zna- 
leźć kilka. Podobne pastelowe kolory, es- 
tetyczne gadżety czy ładna czcionka 
sprawiają wrażenie podobnych. Widać 
tutaj, że twórcy MP byli chyba pod wra- 
żeniem Scali. Ale o ile Scala od po- 
czątku do końca jest charakterystyczna 
sama dla siebie, to w MediaPoint auto- 
rzy wykorzystali częściowo standardo- 
we środowisko Amigi. Myślę tutaj o Pull- 
Down Menu (menu rozwijane), które w 
Scali nie występuje. W ogóle widać os- 
tatnio u autorów nowych programów na 
Amigę, że odchodzą od stosowania no- 
watorskich rozwiązań na rzecz standar- 
dowego środowiska komputera. Ja jes- 
tem zwolennikiem menu, mogę więc być 
tylko zadowolony. Naturalnie znajdzie 
się wiele osób, które myślą inaczej, a 
mają przecież do tego prawo. Zgru- 
powanie konkretnych funkcji we właś- 
ciwym menu powoduje, że są one łat- 
wo dostępne, a w połączeniu z liczny- 
mi kombinacjami klawiszy wręcz pod rę- 
ką, co przy wprawnej edycji ma duże zna- 
czenie (nasza mysz mniej się nabiega). 


Ekran edycji skryptów jest podzie- 
lony na dwie części. Lewa stanowi kart- 
kę, na której "zapisujemy" kolejność pre 





MP Icons. 
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MP Prefs. 


zentacji, po prawej znajduje się charak: 
terystyczny ToolBox wypełniony kilko- 
ma ikonkami. Skrypty w MP tworzy się 
na zasadzie podobnej do zapisu kata- 
logów i plików na dysku, a więc w spo- 


sób hierarchiczny; poziom, podpoziom | 
itd. (czyż nie podobnie tworzymy także | 


obiekty w Real'u 3D?!). Taki sposób za- 
pisu skryptu pozwala na łatwiejszą kon- 
strukcję najbardziej karkotomnych pre- 


zentacji, a poruszanie się po takim za- | 


pisie przypomina posługiwanie się Disk 
Masterem czy Directory Opusem. Po- 
patrzmy teraz na ten interesujący Too 
Box z prawej strony edytora. Z przyz- 
wyczajenia chciałoby się dwukrotnie klik- 
nąć myszą, na którejś z umieszczo- 
nych tam ikonek i popatrzeć co się pod 
nią kryje... Ale nie tędy droga. Każda 
z ikonek symbolizuje program zapisany 
w podkatalogu System katalogu Media- 
Point, ewentualnie któryś ze sterowni- 
ków urządzeń zewnętrznych z podkata- 
logu Xapps. Aby posłużyć się wybraną 
procedurą należy odpowiadającą jej 
ikonę przeciągnąć na lewą stronę edy- 
tora. Nie stanowi problemu dołożenie 
nowej funkcji do istniejącego już skryp- 
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tu! Przeciągamy ikonkę po prostu na 
miejsce w którym chcemy ją umieścić, 
reszta skryptu dopasowuje się automa- 
tycznie. Kiedy umieściliśmy już ikonkę 
w skrypcie, możemy wreszcie ją uru 
chomić. Klikamy na niej i otwiera się wów- 
czas odpowiadające jej okienko ope- 
racji. Np. ikonka Pages (strony) otwie- 
ra okienko w którym możemy bezpo- 
średnio wczytać przygotowaną wcześ- 
niej stronę, obejrzeć ją w formie goto- 


wej lub poddać edycji oraz zatwierdzić | 


lub zaniechać. Ikonka Animation poz- 


wala wykorzystać w naszym przedsta- | 


wieniu animację, którą możemy ode- 
grać określoną ilość razy, z podaną pręd- 
kością przesuwu klatek, a także od- 
tworzyć ją wprost z twardego dysku. 
Tutaj mała uwaga: animacja czytana 
wprost z dysku nie musi być prze- 


Okienko operacji Extras. 











Atrybuty okienek. 

kształcona na specjalny format tak, jak 
w Scali. Kliknięcie na ikonkę Serial prze- 
nosi nas bezpośrednio da poziomu ukry- 
tego pod nią, podobnie ikonka Paralell. 
Music otwiera okno załadowania mo- 
dułu muzycznego w formacie tracke- 
rów, Sample pozwala wczytać sampla, 
ustalić jego głośność, częstotliwość, ilość 
odtworzeń, w którym kanale ma być sły- 
szalny, po jakim czasie i w jaki sposób 
wyciszony. W taki sam sposób pos- 
tępujemy z kolejnymi procedurami, usta- 
lając ich typowe parametry. A jest do- 
prawdy co ustalać. Parametry kart mu- 
zycznych Toccata i Studio 16 (szesnas- 
tobitowy, stereofoniczny dźwięk na oś- 
miu kanałach), karta graficzna IV24, ank 
macje w standardzie CDXL, obsługa 
MIDI czy CDTV, sterowanie magneto- 
widami lub odtwarzaczami płyt wizyj- 
nych (sterownik VuPort umożliwia kon- 
trolę do 8 magnetowidów Panasonic AG 
1960), sposób nakładania i mieszania 
obrazów przy użyciu genlocka, odtwa- 
rzanie poklatkowe obrazów video. Oczy- 
wiście musimy dysponować poszcze- 
gólnymi urządzeniami zewnętrznymi, 
aby móc je obsługiwać! Jakby tego nie 
było dość, możemy swobodnie z po- 
ziomu MediaPoint korzystać z komend 
lub skryptów AmigaDOS lub Arexxa. Po- 
nadto istnieje możliwość wydzielenia 
segmentów poprzez oznaczenie ich ety- 
kietami (label), takie bloki funkcjonują 
podobnie do pętli w językach progra- 
mowania. W przypadku kiedy nasza pre- 
zentacja rozrasta się i przestajemy nad 
nią panować, po prostu dopisujemy ob- 
jaśniające komentarze do procedur, blo- 
ków lub poziomów. Jeśli już stworzymy 
sprawnie funkcjonującą machinę, to 
później korzystając ze wszelkich usta- 
lonych parametrów, etykiet, poziomów 
możemy w sposób interaktywny pano- 
wać nad całą prezentacją. W edytorze 
skryptów ustalamy także sposób poja- 
wiania się kolejnych stron. Klikając na 
maty kwadracik pomiędzy nazwą stro- 
ny a timerem, wywołujemy requester 
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Transitions, w którym wybieramy spo- 
sób pojawienia się strony (do dyspozy- 
cji mamy 89 metod!) i dodatkowo mo- 
żemy ustalić jeszcze szybkość tego pro- 
cesu oraz wariant. Nie będę tu opisy- 
wał wszelkich możliwych do uzyskania 
efektów. Wiele jest podobnych do tych 
występujących w Scali, ale jest także 
dużo innych. Obok kwadracika jak wspo- 
mniałem znajduje się jeszcze timer, któ- 
ry umożliwia nam ustawienie zwłoki w po- 
jawieniu się kolejnej strony. Pozostałe 
opcje dostępne są z Menu, a ich przez- 
naczenie jest zrozumiałe. Jeszcze uwa- 
ga praktyczna, jeśli choemy nadać współ- 
ne parametry dla wielu elementów skryp- 
tu, należy przytrzymując klawisz shift 
zaznaczyć konkretne linijki w spisie. 
Zdefiniowanie teraz w requesterze Tran- 
sitions lub Timer zostanie odniesione 
do wszystkich zaznaczonych pozycji. 


Edycja stron i efektów. 


Edytor strony jest modutem, w któ- 
rym tworzymy wszystkie atrakcyjne 
efekty, które w połączeniu z efektami 
wymiany poszczególnych stron nadają 
siłę wizualną całej prezentacji genero- 
wanej przez MediaPoint. Aby móc do- 
konywać efektownych wjazdów elemen- 
tów strony, takich jak napisy, obrazki 
lub przyciski, każdy taki element must 
my wpierw zdefiniować. Wszystko co 
ma się poruszać musi być obiektem (zwa- 
nym w MP window), który z wyglądu 
i sposobu przemieszczania przypomi 
na te obiekty znane z programów wy- 
korzystujących grafikę wektorową. Po- 
la takich obiektów tworzymy przy uży- 
ciu myszki. Np. rozciągamy podłużny 
prostokąt na całą szerokość ekranu i jed 
ną czwartą jej wysokości, następnie nie 
nadając mu żadnych atrybutów będzie- 
my go traktować jako przeźroczyste 
podłoże napisu nagłówkowego. Pew- 
nym ograniczeniem jest, że wszystkie 
zadeklarowane pola są prostokątami, 
a program nie posiada możliwości ry- 
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sowania okręgów lub krzywych. Takie | MediaPoint oprócz wygładzania (dithe- 


obiekty należy tworzyć przy użyciu pro- 
gramów graficznych (takich choćby jak 
nieśmiertelny DPaint) i po zapisaniu ich 
jako brushe, dowolnie operować nimi 
w MediaPoint (w tym miejscu dla oddar 
nia sprawiedliwości trzeba przyznać, że 
w Scali MM 300 można rysować okręgi 
i proste). Obiektom możemy nadawać 
różne atrybuty, takie jak kolor, wzór wy- 
pełnienia i jego barwę, cieniowanie, ota- 
czanie różnokolorową i o różnej grubości 
ramką. Zaimportowany brush, obrazek, 
czy zapożyczony ekran (grab) jest tak- 
że traktowany jako obiekt, który może- 
my skalować, przekolorować lub wygła- 
dzać. Jedynie podktad nie jest obiek- 
tem, ale mimo to podlega większości 
operacji podobnych do tych możliwych 
na obrazkach. Wspomnieć należy, że 





ringu) metodą Floyda-Steinberga, wyko- 
rzystuje również metody: Burkesa, Or- 
dered i Random. 


Pozostała jeszcze sprawa tekstów. 
Napisy tworzymy na zdefiniowanych 
obiektach. Od momentu przypisania teks- 
tu do danego prostokąta, oba elemen- 
ty stanowią całość. Teksty tworzymy 
w oparciu o fonty bitmapowe dostępne 
w katalogu systemowym Fonts. Mogą 
to być oczywiście także fonty koloro- 
we. Fonty podlegają skalowaniu. Napi 
sy można wygładzić trójstopniowym an- 
tialiasingiem, dodać im cienie lub ob- 
wódki o różnym rozmiarze albo prze- 
tworzyć na zarys konturowy (outline). Na- 
pisy podlegają centrowaniu do boków 
lub środka, można je również pochylać 
i podkreślać. Litery w jednym wyrazie 
mogą być w różnych kolorach i rozmia- 
rach. Kolory na stronie mogą zostać 
zredukowane do ilości w jakiej wystę 
pują. Jest to funkcja Best Colors, która 
jest odpowiednikiem Optimize Colors 
w Scali. 
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Tak jak w przypadku całych stron, 


również obiekty na stronie mogą po- | 


jawiać się na wiele sposobów. Także 
tutaj mamy dostępny requester Transi- 
tions, ale z zawartością tylko(?) 41 
efektów. Przypisywanie sposobów jest 
podobne jak w przypadku stron. Róż- 
nica polega jedynie na tym, że za jed- 
nym razem możemy nadać np. jeden 


efekt wszystkim obiektom (window) lub | 


każdemu z osobna. Dotyczy to także 
prędkości, wariantu i zwłoki. 


Również w tej części MediaPoint, 
definiujemy przyciski (Buttons), które 
wykorzystywane są w trakcie prezen- 
tacji interaktywnych. Przypisanie funk- 
cji i sposobu dziatania danego przycis- 
ku, odbywa się w requesterze Buttons. 


Co ponadto? 


Warto przyjrzeć się preferencjom pro- 


gramu. Ważną cechą MediaPoint, jest | 


wewnętrzny system "Locale", który poz- 
wala na obsługę programu w dowo 
nym (dostępnym) języku narodowym. 
Fabrycznie program przygotowany jest 
do 10 wersji językowych, są to języ- 
ki romańskie, skandynawskie i anglo- 
saskie. Brak jest na razie jakiejkok 
wiek wersji stowiańskiej. Wersja, którą 
testowałem, zawierała tylko 4 pliki ję: 
zykowe, tj. angielską, holenderską, fran- 
cuską i niemiecką. Inne locale wys- 





Atrybuty Tekstu. 
m 2() 


PROGRAMY 








Cancel 


tępują w pakietach sprzedawanych do 
krajów dla których wersja narodowa 
jest zaimplementowana. W preferen- 
cjach ustalamy rodzaj przygotowywar 
nej prezentacji. Do wyboru są trzy: Mul 
fiMedia, Presentation i Test Drive (w star- 
szej wersji był jeszcze Expert Mode). Ma 
to dość istotne znaczenie, gdyż w za- 
leżności od ustalonego wariantu, pro- 
gram do pracy oferuje różną autokon- 
figurację. Np. wszystkie urządzenia zew- 
nętrzne obsługiwane są tylko z pozio- 


mu MultiMedia, podczas gdy Test Drive | 


oferuje nam jako źródlo wszelkich efek- 
tów jedynie Amigę. Dobór kolorów ekra- 









nu roboczego został zmieniony. W pop- 
rzedniej wersji rotacja barw była po- 
dobna jak w Scali, obecnie tło całości 
jest jedno (szare), natomiast wymianie 
podlegają tylko kolory gadżetów i ich 
podłoża (ogółem 36 kombinacji). W pre- 
ferencjach inicjalizujemy Scheduling (har- 
monogram) skryptu, definiujemy ścież- 
ki dostępu do wykorzystywanych kata- 
logów i ustalamy tryby wyświetlania dla 
edytora skryptu, edytora strony i od 
twarzania. Jeśli lubimy skróty klawiatu- 
rowe, to informacja o nich jest dostęp- 
na pod klawiszem Help, różna dla obu 
części programu. Jeszcze inną przydat- 
ną procedurą jest Script Manager. Przy 


| jej pomocy możemy zapisać kompletną 


prezentację na inny dysk, odszukać ele- 
menty skryptu, które przypadkowo prze- 
mieściliśmy (np. do innego katalogu) lub 
dokonać obliczenia wielkości całego 
przedstawienia. 


Mam pełną świadomość, że nie wy- 
czerpałem tematu. Ograniczona obję- 
tość miesięcznika warunkuje wielkość 
każdego materiału. Potrzebna ilość miejs- 
ca musiałaby być znacznie większa cho- 
ciażby do wzmianki o poszczególnych 
driverach urządzeń peryferyjnych. Zos- 
tają więc samodzielne doświadczenia 
lub lektura oryginalnej instrukcji obsłu- 
gi. 


HA „AE 


Życzę miłej pracy z tym doskona- 
tym programem. (J 


Point 
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Style tekstu MP. 
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awsze interesowało mnie emulowa- 
nie na Amidze Atari ST. Miałem dos- 


komputerek, zacząłem więc szukać. 
Znalazłem kilka programów, czyli emu- 
latorów software'owych (bo tylko taki 
biorę pod uwagę jeśli chodzi o emulacje 
Atari), które nie zdołały zaspokoić mo- 
ich wymagań: więcej od nich oczeki- 
wałem. Jednak któregoś razu natrafi- 
łem na Chameleona II, produkt znanej 
firmy MAXON Gomputer GmbH. Jest to 
emulator software'owy, czyli pełna emu- 
lacja odbywa się na drodze programowej 
bez jakiejkolwiek jednost- 
ki dodatkowej (nie licząc naszej Ami- 


gi), jaką byłaby np. karta. 


Autorami tego produktu są Thomas Wieger i Thorsten 
Deuter. Popracowałem na tym emulatorze, a oto i efekty 
tej pracy. 


Start 


Oryginalny pakiet zaopatrzony jest w dysk z emulato- 
rem i instrukcję (moja była po niemiecku). Jakiej jakości 
była instrukcja, trudno powiedzieć ponieważ nie zadałem 
sobie trudu przeczytania jej w tym tak nie miłym dla mnie 
języku. Producent dostarcza nam emulator bez TOSa, czy- 
li systemu operacyjnego bez którego nasze Atari nie będzie 
chodziło. Tak więc po zakupie musimy skoczyć do znajo- 
mego Atarowca, aby sobie skopiować system, gdyż bez 
niego popatrzymy tylko na requester z prośbą o TOSa. 


Wymagania sprzętowe 
"Odpalałem" Chameleona na różnych Amigach, począw- 


szy od A500 z jednym megabajtem, aż po A4000/040 z sześ- 
cioma i muszę powiedzieć, że na każdym z komputerów 
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"chodził" nienagannie, za wyjątkiem A4000/040, na której 
po prostu nie odpalił się w ogóle. Nie jest to jednak pro- 
blem samej Amigi 4000, lecz jej procesora 040 (oczywiście 
model A4000/040), po prostu firma Atari do tej pory nie 
wypuściła TOSa w wersji dla procesora Motorola 68040 
tak więc przeszkodą w uruchomieniu emulatora, w tym wy- 
padku był sam procesor i system Atari. A więc dysponując 
chociażby A500 jesteśmy w stanie zaemulować pełnowar- 
tościowe Atari ST, aczkolwiek trochę wolniejsze od oryg 
nału. Jeśli chodzi natomiast o działanie na Amidze 1200 to 
muszę powiedzieć, że było wyśmienite. Symulowana Atar 
rynka "chodziła" od 1,1 do 1,4 razy szybciej niż oryginalne 
Atari ST (w zależności od pracy jaką wykonywał emulo- 
wany ST), na A500 z dopałką 030 emulator na testach po- 
kazywał większą prędkość niż Atań TT!!! A więc im szyb- 
sza Amiga tym szybsza emulacja, nie biorąc pod uwagę 
jednak Amigi 4000/040 (niestety nie sprawdzałem, jak zacho- 
wuje się emulator na Amidze 4000 z procesorem 68030, 
myślę jednak, że na tej wersji będzie zachowywał się po- 
prawnie). 


Działanie 


Mamy dwie możliwości uruchomienia Chameleona, spod 


| Workbencha, druga natomiast prosto z dostarczonego w pa- 


kiecie dysku. Jeśli udało się nam uruchomić emulator (nie 
będę opisywał - jak uruchamiać - jest to zawarte w instruk- 
cji), możemy wybrać konfigurację naszego ST, a miano 
wicie. mamy możliwość uruchomienia 8 komputerków Atari 
na raz, każdemu z nich możemy przyporządkować takie 
opcje jak pamięć w kB, szerokość i wysokość ekranu, 
a także możemy użyć naszego twardego dysku by zaemu 
lować dysk Atari, jednakże do tej emulacji potrzebna nam 
będzie biblioteka RCT (RCT.library). Jeśli już ustawiliśmy 
wszystko jak chcemy, możemy zgrać całe ustawienie na 


| dysk jako konfigurację domyślną, wyjść z emulatora lub 


| 


po prostu go uruchomić. Ja wybrałem to ostatnie czyli GO! 
Po nieznacznym "skrobaniu dysku" zostałem poproszony 
o system operacyjny Atari (TOS), ponieważ wcześniej od 
wiedziłem znajomego, właśnie w tej sprawie to też dysk 
z TOSem miałem już gotowy... chwila napięcia i.... kolejne 
opcje. Mamy do wyboru rozdzielczość w jakiej ma pra- 
cować nasz emulowany komputer: LOW RES - czyli niska 
rozdzielczość, MED RES - czyli rozdzielczość średnia i HI 
RES - czyli wysoka. Pierwsze dwa tryby pracy to tryby ko- 
lorowe, natomiast tryb HI RES jest to tryo monochromatycz- 
ny. Uruchomitem Hi RES. Po krótkiej chwili miałem już na 
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ekranie swojej Amigi całe ST. Nie będę omawiał konfigura- 
cji TOSa i jego obsługi, gdyż nie miatoby to związku z ar- 
tykułem, w każdym razie działało (nawet specyficzny dźwięk 
klawiszy ST był odwzorowany). Na pierwszy ogień poszedł 
oczywiście CALAMUS. Działał bez zastrzeżeń. Wszystkie 
opcje chodziły poprawnie, drukowanie, skalowanie obraz- 
ków itd. Następnie uruchamiałem po kolei: Page Streama - 


działał, Didota - on także nie kłopotów. Wszet- 
kiego rodzaju edytory, programy graficzne itd, wszystko 
chodziło bez zastrzeżeń. Nastał czas, aby przetestować 
modem. Zachowywał się na symulowanym Atari ST bardzo 
dobrze. Pomyślałem sobie, jeśli jest tak dobrze to może 
włączyć Sound Trackera (którego wersja na Atari także jst- 
nieje) on również zadziałał, niestety z przykrością muszę 
stwierdzić, że emulator, jeśli chodzi o dźwięk ogranicza się 
tylko to systemowego kliku klawiatury i innych systemowych 
dźwięków, natomiast inne (gry, programy muzyczne) nie są 
w ogóle obsługiwane, a to z racji pewnej różnicy między 
generowaniem dźwięku na Amidze i na Atari ST (emulowa- 
nie go drastycznie zmniejszyłoby prędkość emulacji). Nad- 
szedł czas na uruchomienie jakiejś gry. Na pierwszy ogień 
poszedł SpeedBall - nie działał, następnie Loaderboard Golf - 
on działał bez zarzutu. Uruchomitem jeszcze kilka gierek, 
ale ostateczny wniosek to: gry nie bardzo mają ochotę cho- 
dzić na emulatorze, a to dla tego, że są zaopatrywane 
w różnego rodzaju wstępy i czołówki korzystające z róż- 
nych kruczków Atari, które jednak nie są uwzględnione 
w emulatorze. 


Testy 


Dla pewności na sam koniec uruchomiłem jeszcze tes- 
ter systemu. Wszystkie testy przebrnął dzielnie. Szybkość 
na A500 była mniej więcej 75% normalnego Atari, na 
A1200 było to już 220%. Takie efekty uzyskujemy zapew- 
ne dla tego, że emulowany komputer posiada taki sam pro- 
cesor jak Amiga, tak więc emulator nie traci czasu na "tłu- 
maczenie" nieznanych przez nasz procesor komend. Jeśli 
chodzi o szybkość stacji to zawsze była ona wolniejsza niż 
oryginalna. Pamięć, klawiatura i grafika sprawowały się 
normalnie. 


Zastrzeżenia 


Emulator miał kłopoty (w każdym razie u mnie) z zainsta- 
lowaniem rodzimej produkcji RAM dysku, chociaż wersje 
zagraniczne działały dobrze. Miałem także kłopoty z zain- 
stalowaniem pseudo twardego dysku, mając nawet potrzeb- 
ną bibliotekę. Ubolewam też nad tym, że nie istnieją wer- 
sje tego emulatora np. dla FPU lub specjalne wersje, które 
korzystatyby z procesorów 68030 lub z 68040 (z tą byłyby 
problemy), a szczególnie z cache'a tego ostatniego. Myślę 
jednak, że wszystkie moje zastrzeżenia zostały już zau 
ważone przez autorów programu i (oprócz proce- 
sora 040, to już wina konstruktorów w firmie Atari). Moja 
wersja była z roku 1991. 


Podsumowanie 


Emulator, porównując go do innych tego typu produk- 
tów (Medusa czy ) i do oryginalnego Atari. Tak 
więc, jeśli chcesz od czasu do czasu poużywać Atari na 
swojej Amidze, a liczysz się z tym, że nie będą to raczej 
gry (chociaż ich 25 % chodzi, lecz bez jakiegokolwiek dźwię- 
ku) to Chameleon II w zupełności wystarczy! (] 


poleca nowy szereg usprawnień CDTU 
do samodzielnego montażu 


1. Trójpozycyjny przełącznik 

CDTV/A500 - 1 MB chip/ A500 - 0,5 MB fast 
zapewniający zgodność programową z AMIGĄ 500, 
w cenie 450 000 zł, 


2.Przełącznik Kicstartów 1.3/3.0 

z możliwością pracy z CD-ROM, przeznaczony dla rych, 
krórzy posiadają już usprawnienie opisane w punkcie 1, 
w cenie l 200 000 zł, 


3. Przełącznik Kicstartów 1.3/3.0 


wraz ze zgodnością z A500 orar przełącznikiem chip/fast, 
obejmujący swoimi funkcjami punkty 1 i 2, 
w cenie 1 500 000 zł, 


Ponadto, 
jako że specjalizujemy się w CDTYV, 
polecamy 
mnóstwo innych usprawnień tego kompurera w tym 
rozszerzenia pamięci (największy wybór), twarde dyski, 
interfejsy SCSI, interfejsy joysticków i stacje dysków. 


W naszej firmie także duży wybór dysków CD! 


TOMS 


ul. Befdan 2 
Warszawa 
tel. (0-2) 641 54 29 
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łowo Pitagoras kojarzy się zazwyczaj ze słyn- 
nym starożytnym matematykiem i jest to jak naj- 
bardziej prawidłowe skojarzenie. Jednak dzięki fir- 
mie Twin Spark Soft słowo Pitagoras nabrało kolej- 
nego znaczenia. 


Pitagoras to pakiet programów słu 
żących do nauki matematyki, obejmu- 
jących wiedzę na poziomie: 


- klasy VII i VIII szkoły podstawowej 
oraz egzamin do szkoły średniej, 


Instrukcja jest napisana przejrzyś- 
cie i zrozumiale. Pierwszy jej punkt roz- 
sądnie przeznaczono dla leniuchów 


oraz tych, którym czytanie psuje wzrok, 


a zawiera on bardzo skrócone informa- 
cje o tym, jak szybko i bez kłopotu roz- 


| począć naukę. 


- klasy 1 i Il szkoły średniej, 
- klasy III i IV szkoły średniej, 
- matura. 


Poszczególne kursy zawarte są w od- 
dzielnych programach. Ja otrzymałem 
do testowania zestaw pierwszy, czyli 
końcówka szkoły . Z nadzie- 
ją, że podołam przystąpiłem więc do 
pracy. 


Startujemy! 


Program dostarczany jest w este- 
tycznym tekturowym pudełku, dla bez- 
pieczeństwa ostoniętym przezroczystą | 
folią. W owym pudełku znajduje się in- 
strukcja obsługi, karta rejestracyjna 


oraz oczywiście dyskietka z progra- 
mem. 





Dalej instrukcja zawiera wyczerpu- 
jący opis obsługi oraz bardzo cenne 
wskazówki przydatne przy rozwiązywa- 
niu zadań. Jedyną rzeczą, która mi się 
nie spodobała jest sposób połączenia 
kartek, za pomocą dwóch niefortunnie 
umieszczonych zszywek. Nie jest to roz- 
wiązanie zbyt eleganckie, a poza tym 
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powoduje deformację kartek podczas 
użytkowania instrukcji. 


Pora na danie główne, czyli sam pro- 
gram. Ponieważ z leżącej na biurku dys- 
kietki od dłuższego czasu profesorskim 
wzrokiem przypatrywały mi się firmowe 
oczka, czym prędzej umieściłem ją w na- 
pędzie. Po chwili program był gotowy 
do pracy. Stonowana kolorystyka i przy- 
jemna dla oka, choć niewyszukana 
szata graficzna przypadły mi do gustu. 
Zresztą jeżeli ktoś ma inne upodoba- 
nia może zmienić paletę kolorów, us- 
tawić inny rodzaj klawiatury (angielska 
lub niemiecka) oraz domyślny katalog 
z danymi. Ponieważ standardowe usta- 
wienia odpowiadały mi w całości, przys- 
tąpiłem do rozwiązywania zadań. 


Zadania podzielone są na trzy głów- 
ne działy: 

- Algebra, do rozwiązywania są tu 
wszelakie równania i nierówności, prze 
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kształcenia algebraiczne, funkcje linio- 
we i kwadratowe, układy równań, zada- 
nia tekstowe oraz tak zwane tasiemce 
(należy po kolei sprowadzić do najprost- 
szej postaci rozbudowane wyrażenia 
algebraiczne). 


- Geometria-planimetria czyli płas- 
ka - dział poświęcony nauce obliczania 
pól powierzchni, długości boków itp. Po- 
dzielono go tematycznie na zadania 
z okręgów, równoległoboków, trapezów 
i trójkątów. 


- Geometria-stereometria czyli przes- 
trzenna, a więc wszelkiego rodzaju za- 
dania z bryłami. 


Za rozwiązanie każdego zadania 
uczeń otrzymuje określoną, zależną od 
stopnia trudności liczbę punktów, na 
podstawie której komputer dokonuje 
oceny umiejętności. Jeżeli nie potraf- 
my poradzić sobie z rozwiązaniem za- 
dania, można skorzystać z bardzo mą- 
drych wskazówek. Tracimy w ten spo- 
sób kilka punktów, lecz dzięki przejrzys- 


RRC DEJ TN 





ma 24] 


12:47 Poniedziałek 6 Czeruca 1994 


tości opisów można szybko "załapać" 
0 co chodzi. Program zawiera wiele zróż- 
nicowanych tematycznie i trudnościo- 
wo zadań. Jak zapewnia TSS cały za- 
warty w Pitagorasie materiał teoretycz- 
ny został opracowany przez doktora 
matematyki Uniwersytetu Jagiellońskie- 
go, co jak myślę jest gwarancją profe- 
sjonalizmu. 


Pitagoras może służyć pomocą jed 
nej osobie, jak również całej grupie 
uczniów, przy czym każdy uczeń ma 
swój własny plik z danymi i osobiste 
hasło wejściowe, chroniące jego dane 
przed dostępem osób niepowołanych. 
Te funkcje pretendują program do za- 
stosowań szkolnych, gdzie niestety 
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króluje pecet. No cóż, należy mieć 
nadzieję, że będzie lepiej. 





Lądujemy. 


Dla tych, którym matematyka do gło- 
wy specjalnie nie wchodzi, Pitagoras 
będzie tanim korepetytorem, a opa- 
nowanie zawartego materiału powinno 
pozwolić na zaspokojenie wymagań na- 
uczyciela. Ci, którzy lubią matematykę, 
również mogą korzystać z programu 
i czerpać przyjemność z rozwiązywania 
zadań. Można także urządzić zawody 
na zdobycie jak największej ilości punk- 
tów lub rozwiązanie jak największej 
ilości zadań w określonym czasie. Mo- 
źliwości jest wiele. 


Wyrazy uznania należą się firmie TSS, 
za dobry jakościowo i bardzo przydat- 
ny program. Jego wysoka wartość dy- 
daktyczna oraz możliwość zastosowań 
szkolnych wróżą Pitagorasowi dużą po- 
pularność. Błędów bądź niedoróbek, po- 
mijając montaż instrukcji, podczas tes- 
tu nie zauważyłem i mam nadzieję, że 
następne produkty będą równie dobre. 
Tak trzymać! Q 


Poniedziałek 6 Czeruca 1934 
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dy stajemy przed problemem, jak skopiować kil- 
kadziesiąt megabajtów 
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bw programów z twardego dys- 
ku jednej Amigi na twardy dysk drugiej, zaczynamy 
rozglądać się za jakimś sposobem połączenia owych 
Amig w sieć. I w tym momencie przydaje się Par- 


ParBench to shareware'owy pakiet 
przygotowany przez Vemona Granera 
umożliwiający połączenie za pomocą por- 
tów równoległych (CENTRONICS) dwóch 
dowolnych Amig. W rzeczywistości właś- 
ciwym programem obsługującym połą- 
czenie jest ParNet, autorstwa Douga Wal 
kera i Johna Toebesa. ParBench nato- 
miast, to zestaw programów i skryptów 
czyniących używanie ParNeta bardziej 
komfortowym. 

Samo przygotowywanie ParNeta do 
pracy jest bardzo proste i polega na wło- 
żeniu do stacji dysków dyskietki z Par- 
Benchem i uruchomieniu programu *Par- 
Bench.Setup", który sam skopiuje potrzeb- 
ne pliki do właściwych katalogów. W trak- 
cie instalowania (o ile wybierzemy opcję 
"expert user”) możemy zdecydować się, 
czy chcemy zainstalować również opis Par- 
Bencha, można także wybrać wersję han- 
dlerów na procesor 68000 lub wyższe. 

Najważniejszymi plikami, o które po- 
winien być bogatszy nasz twardy dysk 
(lub dyskietka, na którą instalowaliśmy) 
po instalacji ParBencha są: 


w katalogu C: 
NetPNet-Server, 
NetPatch, 
w katalogu DEVS: 
parnet.device, 
mountlist.parnet.client, 
te pina nr pina 
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mountlist.parnet.host, 
mountlist.parnet.mouse, 

w katalogu L: 
netpnet-handler, 
mouse-handler. 

Aby móc używać ParNeta musimy 
mieć odpowiedni kabel. Schemat połą- 
czeń w kablu pokazany jest na rysunku. 

Na obu końcach kabla należy za- 
stosować wtyki pasujące do złącza CEN- 
TRONICS, a więc standardowe, 25-sty- 
kowe złącza męskie. Jeśli do wykonania 
kabla do ParNeta użyjemy gotowego ka- 
bla zawierającego wszystkie 25 żył, musi 
my zwrócić szczególną uwagę na legen- 
darną już nóżkę o numerze 14, na której 
w złączu równoległym wyprowadzone 
jest napięcie +5V. Pod żadnym pozorem 
NIE WOLNO tej nóżki do niczego pod 
tączać, gdyż grozi to uszkodzeniem za- 
silacza przynajmniej jednej Amigi. Przy 
przerabianiu gotowego kabla warto tak- 
że wiedzieć, że częstym powodem pow- 
stawania błędów przy transmisji długim 
kablem jest zwarcie sygnałów SEL i ACK 
(piny 13 i 10) tylko po jednej stronie ka: 
bla. Teoretycznie zwarcie tylko w jednym 
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ParNet ParNet w trakcie uruchamiania. 








wtyku powinno wystarczyć, ale przy dłu- 
gich (a często nieekranowanych) prze- 
wodach może to nie wystarczyć. 

Po zainstalowaniu ParNeta na dysku 
i połączeniu Amig kablem można już za- 
cząć pracę z systemem. (Instalowanie Par- 
Neta nie jest niezbędne, gdyż bez pro- 
blemów można uruchomić ParNet z dys- 
kietki ParBencha.) 

Aby uruchomić komunikację między 
naszymi Amigami trzeba w jednej z nich 
kliknąć na ikonę "Boot.Host", a w dru- 
giej na "Boot.Client". Po chwili potrzeb 
nej na "dogadanie" się komputerów mię- 
dzy sobą, możemy korzystać z wszys- 
tkich dobrodziejstw naszej mini sieci. 
Uruchomienie ParNeta powoduje otwar- 
cie nowego urządzenia logicznego o naz: 
wie NET:. W NET: każdy dysk kompu- 
tera na drugim końcu kabla reprezen- 
towany jest jako podkatalog. W ten spo- 
sób użytkownicy połączonych kompute- 
rów mają dostęp do wszystkich urzą- 
dzeń obu komputerów, od ram dysku po- 
czynając, na twardym dysku kończąc. 
Na ekranie Workbencha ParNet objawia 
się jako ikonka z podpisem "Network". Po 
kliknięciu na nią mamy do dyspozycji 
wszystkie urządzenia dostępne na drugiej 
Amidze. Możemy więc za pomocą Work- 
bencha uruchomić na naszej Amidze pro- 
gram znajdujący się na cysku innego kom- 
putera. Dzięki traktowaniu sieci jak zwy- 
kłego urządzenia możemy wykorzystywać 
popularne programy do kopiowania pli 





Ekran workbencha z ikoną ParNetu "Net- 
work" iączącego A1200 z A500. 
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ków (typu DirectoryOpus lub FileMaster). 
Przy ich pomocy możemy odczytać, na- 
grać a nawet skasować dowolny plik na 
drugim komputerze. 

Dla poprawnej pracy sieci dobrze 
jest uruchomić programik NetPatch, który 
usuwa błąd oryginalnego ParNeta pole- 
gający na niemożności uzyskania kata- 
logu urządzeń przez NET: do momentu 
przesłania jakiegoś pliku z wykorzysta- 
niem NET:, co jest dosyć trudne, gdyż 
nie wiemy co na dyskach podłączonych 
przez ParNet jest nagrane. NetPatcha 
uruchamia się dopiero po uaktywnieniu 
sieci, a wykonuje się to podając nazwę 
urządzenia stworzonego przez sieć, 
czyli NetPatch NET:. Skrypty urucha: 
miejące sieć znajdujące się na dysku 
z ParBenchem zawsze uruchamiają Net- 
Patcha, więc jeżeli z nich korzystamy, 
nie musimy się o nic martwić. 

Niestety, prędkość przesyłania danych 
ParNetem nie jest zbyt oszałamiająca 
i wynosi około 23-28 kilobajtów na se- 
kundę. Jest to trochę dziwne jak na trans- 
misję wykorzystującą port równoległy 
(w końcu przesyłane są naraz całe baj- 
ty), ale z pewnością pomaga w uzyska- 
niu małej ilości błędów w przypadku 
stosowania przewodów o bardzo dużej 
długości. Co ciekawe prędkość nie zmie- 
nia się w znaczny sposób w zależności 
od szybkości komputerów, których uży- 
wamy. Tak więc obojętnie czy łączy- 
my ze sobą dwie A500, czy dwie A4000, 
to i tak nie osiągniemy więcej niż 28 ki 
lobajtów na sekundę. Trzeba przyznać, 
że owe 28 kB/s, to niewiele w porów- 
naniu z najwolniejszymi nawet kartami 
sieciowymi osiągającymi minimum 0,5 
megabajta na sekundę, ale ParNet ma 
jedną niezaprzeczalną zaletę - jest bar- 
dzo tani i działa bez problemów. 

Z wykorzystaniem ParNeta możliwe 
jest również zdalne uruchamianie pro- 
gramów na drugim komputerze. Do tego 
celu służy komenda NetCmd, parame- 
trem której jest nazwa programu do urL- 
chomienia. Jednak aby NetCmd zadzia- 
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Test prędkości RAM dysku w A1200 via 
ParNet. 
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łało, konieczne jest wcześniejsze uru 
chomienie programu Inform. Inform to 
programik uruchamiający się w tle i ob- 
sługujący komendy oraz komunikaty po- 
jawiające się w sieci. Do przesyłania ko- 
munikatów między użytkownikami obu 
komputerów służą programy Send i Re- 
celive. Po uruchomieniu Send, na ekra- 
nie naszego komputera otwiera się okien. 


| ko. Jeśli użytkownik komputera na dru- 


gim końcu kabla uruchomi program Re- 
ceive, to wszystko co wpiszemy w oknie 
Send pojawi się na drugiej Amidze w ok- 
nie Receive. Nic nie stoi na przeszkodzie, 
aby na obydwu komputerach uruchomić 
i program Send i Receive. Wówczas ko- 
munikacja jest dwukierunkowa. Ponieważ 
ideą ParBencha jest maksymalne uprzy- 
jemnienie pracy z siecią ParNet, więc 
uruchomienie systemu przekazywania ko- 
munikatów jest bardzo proste i polega 
na kliknięciu na ikonę Run.NetChat, co 
powoduje automatyczne otwarcie okie- 
nek Send i Receive. 

Jeśli jednak mamy monitory obydwu 
Amig w zasięgu wzroku, bardzo przydat- 
ny będzie programik pnetkeys. Po jego 
uruchomieniu, przez kliknięcie na ikonkę 
Run.NetKeys i wciśnięciu klawiszy le- 
wa Amiga i "P', mamy możliwość, za 
pośrednictwem naszej myszki, porusza- 
nia kursorem myszy na drugim kompute- 
rze. Również wciskanie klawiszy na jed- 
nej Amidze daje identyczny efekt, jak 
byśmy naciskali klawisze w drugiej Ami 
dze. Zapewniam, że niespodziewane prze- 
jęcie kontroli nad kursorem w kompute- 
rze naszego kolegi może doprowadzić go 
do straty zaufania w poprawność dzia- 
tania jego komputera. Wyłączenie kon- 
troli nad kursorem myszy polega na tym 
samym, co jej włączenie, czyli na wciś- 
nięciu klawiszy: lewa Amiga i "P". Pro- 
gram PnetKeys można także uruchomić 
z okienka CLI pisząc: "run >NIL: Pnet- 
Keys NET:mouse". 

Do ciekawych programów dołączonych 
do ParNeta należy "NetStat", który uru- 
chamia się kliknięciem na ikonkę Run: 
NetStat (lub z okna CLI przez "run 





NetStat w akcji. 
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>NIL: NetStat NET:"). NetStat monitoru- 
je stan sieci i podaje ilość przesyłanych 
danych w bardzo przystępnej postaci, 
a mianowicie w formie wykresu. 

Oprócz programów niezbędnych do 
pracy ParNeta na dyskietce z ParBen- 
chem znajduje się również wyczerpują- 
ca dokumentacja wszystkich nagranych 

„ Dokumentacja ta jest w bar- 
dzo wygodnym formacie AmigaGuide, 
co z pewnością podnosi jej przydatność. 
Innymi dodatkami nagranymi na ParBen- 
cha są archiwa zawierające między in- 
nymi: 

Amiga TurboNet - jest to demonstra- 
cyjna wersja programu Mathiasa Richte- 
ra umożliwiająca, za pomocą specjalne- 
go kabla podłączonego do portu równo" 
legiego, połączenie w sieć do ośmiu Amig. 
Wersja demonstracyjna posiada ograni 
czenie polegające na możliwości prze- 
syłania plików nie dłuższych niż 50 kB, 
ale poza tym działa bardzo dobrze, Jed- 
nak AmigaTurboNet skazuje nas na uży- 
wanie specjalnego programu do kopio- 
wania, co nie może się równać z wygo- 
dą używania ParNeta. 

ParPC - programy i schemat przy- 
stawki do IBMa, umożliwiającej jego po- 
tączenie z Amigą za pomocą kabla sto- 
sowanego w ParNet. Niestety układ, który 
trzeba dobudować do IBMa jest dosyć 
złożony, więc nie udało mi się przetes- 
tować ParPC w działaniu. Jednak z analizy 
dołączonych tekstów źródłowych progra- 
mów wynika, że połączenie z IBMem nie 
jest tak wygodne pod względem prostoty 
obsługi, jak oferowane przez ParNet mię- 
dzy dwoma Amigami. 

SetNet - wersja ParNeta pracująca 
z wykorzystaniem transmisji szeregowej. 
Niestety z niewyjaśnionych przyczyn nie 
bardzo chce działać, na co zwraca uwa- 
gę autor pakietu ParBench. Mi również 
nie udało się uzyskać transmisji przez 
RS'a z wykorzystaniem tego programu. 
Można go więc traktować jedynie jako 
ciekawostkę. 

PNetREMOTE - malutki programik 
umożliwiający nam obejrzenie w okien- 
ku zawartości ekranu drugiego kompute- 
ra. Niestety, aby móc skorzystać z tej bar- 
dzo pomystowej funkcji musimy posia- 
dać kartę graficzną - Retina. 


Podsumowując, ParBench to bardzo 
interesująca propozycja dla wszystkich, 
którzy muszą co pewien czas połączyć 
dwie Amigi w sieć i poprzenosić większe 
ilości plików. Nie da się ukryć, że Par- 
Bench nie zastąpi kart sieciowych z praw- 
dziwego zdarzenia, ale dla niezamożnych 
amatorów jest doskonałym rozwiąza- 
niem. Q 
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J ako zapalony radiowiec i amigowiec często za- 
stanawiałem się jak by te dwie przyjemności po- 
łączyć i rozpocząć łączności radiowe korzystając 
z komputera. Przyznam szczerze, że to przedsięwzię- 
cie nie należało do najłatwiejszych, ale pewnego 
dnia... pomiędzy Amigą i Alanem (radio CE) poja- 
wiło się coś jeszcze, mały czarny PAKRATT PK-232. 
Jeżeli tak jak ja chcielibyście podłączyć Amigę do 
radia CB i prowadzić łączności lokalne, międzynaro- 
dowe na częstotliwości 27 MHz (przysłowiowych Il 
metrach) mam nadzieję, że ten artykuł Wam w tym 


Zacznijmy od modemu. 

Do moich pierwszych łączności wy- 
bralem PAKRATTA, wybór byt tym tat- 
wiejszy, że zdobycie jakiegokolwiek in- 
nego urządzenia współpracującego z Amt 
gą było po prostu niemożliwe. Stanow- 
czo złe wrażenie wywarła na mnie ins- 
trukcja obsługi. Około 400 stronicowa 
księga formatu A4 jest niestety tylko 


średniej klasy ksero, właściwie bez okładki | 


(chyba, że za takową uznać dwie nie- 
bieskie kartki ksero ) i ..... do tego po 
angielsku. Dlaczego się dziwię, że po 
angielsku? Ano dlatego, że urządzenie 
to jest naszą krajową produkcją, a ra- 
czej rodzimą podróbką produktu ame- 
rykańskiej firmy ADVANCED ELEKTRO- 
NIC APPLICATIONS i minimum przy- 
zwoitości wymagałoby przetłumaczenia 
tej książki lub dodania własnej instrukcji 
może nie tak obszemej | szczegółowej, 
ale po polsku. Jeśli jednak przebrniemy 
przez instrukcję, co ze względu na duży 
stopień komplikacji urządzenia i ko- 
nieczność ustawienia wielu paramet- 
rów programu, docho dzimy do PRO- 
FESJONALNIE wykonanego urządze- 
nia. Z zewnątrz tylko małe czarne wa- 


żące 1,36 kg pudełko z 20 diodami na | 


płycie czołowej, wewnątrz mały 8-bito- 
wy mikrokomputer oparty na mikropro- 


cesorze ZX-80 posiadający 16 KB RAM 
i 48 KB ROM. To właśnie on - PAKRATT 
model PK-232 Multi-Mode Data Con- 
troler. Ponieważ wiecie już jak wygląda, 
przejdźmy do szczegółów. Wszystkie ele- 
menty zewnętrzne osadzone są w obudo- 
wie starannie, opisy czytelne, a porty 
i gniazda zamocowane sztywno (nie ma 
obawy, że przy wyciąganiu złącza z gniaz- 
da wyciągniemy też połowę *wnętrznoś- 
ci"). Podobnie zresztą wewnątrz, orygł 
nalne (lub sprawiające takie wrażenie) 
płytki drukowane i pewne luty pozwoliły 
mi pozbyć się obaw, zawsze towarzy- 
szących przy "dozbrajaniu" mojej Amigi 
w urządzenia zewnętrzne. 
Podłączenie. 

Połączenie komputera z modemem 
jest banalnie proste, łączymy się bo- 
wiem przez gniazdo R5-232 kablem 
dołączonym przez producenta. Trochę 
gorzej ma się sprawa z podłączeniem 
urządzenia do radia. W przypadku ra- 
dia CB (podkreślam - radia CB, ponie- 
waż radia wyższej klasy posiadają spec- 
jalne gniazda przystosowane do takich 
modemów) sygnał z radia pobieramy 
z gniazda na głośnik zewnętrzny. Jest 
to dobre rozwiązanie, ponieważ inne mo- 
demy często muszą otrzymać sygnał 
z tzw. częstotliwości pośredniej co wy- 








maga otwarcia i grzebania w radiu. Sy- 
gnał wysyłany z PAKRATTA trafia do 
radia przez gniazdo mikrofonowe. Jedy- 
ny problem w tym, że kable łączące wy- 
konujemy osobiście, według schema- 
tów załączonych w instrukcji, a staran- 
ność i dokładność wykonania decydują 
o tym czy będziemy mogli się dalej "ba- 
wić". Kiedy wszystko jest na swoim miejs- 
cu odpalamy: radio, Amigę, PAKRATTA. 
Kolejność, tu przytoczona nie jest przy- 
padkowa, można sądzić, iż najpierw mo- 
dem potem komputer, niestety w tym 
momencie nie dochodzi do instalacji 
urządzenia. W moim przypadku pojawił 
się jeszcze jeden problem, źle zdefinio- 
wany port RS-232. Jest to ważne, tak 
więc poniżej przedstawiam prawidłowe 
ustawienie parametrów. 
Program i możliwości. 

Teraz pozostaje nam tylko uruchomić 
program. Właśnie program!!! (w kom 
plecie z modemem otrzymujemy pro- 
gram na PC). Po długich poszukiwa- 
niach, listach rozsyłanych po całej Pols- 
ce, a nawet dalej, znalazłem go na "za- 
pomnianych" przeznaczonych do forma- 
towania dyskietkach kolegi z sąsiedniej 
ulicy. Program o którym tu mowa to 
AMIGA-PAKRATT ver. 1.08 napisany 
przez Rene van Stipriaana na Amigę 
1000 (osobiście pracuję na A1200, po- 
przedni właściciel na A500, program 
działa bez zarzutu). Po uruchomieniu na- 
stępuje automatyczne rozpoznanie mo- 
demu. Program rozpoznaje jeszcze dwa 
typy modemów, PK-88 pozwalający na 
pracę wyłącznie w "packet radio" oraz 
PK-232MBX bardziej rozbudowany od 
opisanego modelu, dający możliwość pra- 
cy jako BBS. Następuje także progra- 
mowanie modemu zgodnie z ostatnio 
ustalonymi parametrami. Ważne jest, 
aby podczas inicjowania modemu jego 
potencjometr, którym regulujemy czu 
łość urządzenia byt w położeniu zero- 
wym, w innym przypadku może nastą- 
pić zawieszenie lub błąd w rozpozna- 
waniu modemu. Jeśli wszystko jest OK 
po kilku chwilach na monitorze otrzymu 
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jemy menu główne. Rozpoczynamy od 
otwarcia Dumb Terminalu - F8, gdzie na- 
leży ustalić związane z trans- 
misją, jest ich wiele i trudno było by je 
tu opisać, ale są one dokładnie opisa- 
ne w instrukcji modemu. 

Co jest co??? 

Najstarszą metodą przesyłania infor- 
macji tekstowych drogą radiową jest 
telegrafia morsowska. Stosowany jest 
tu alfabet nierównomiemy, gdzie poje- 
dynczy znak kodowany jest jako zes- 
taw kropek i kresek. W naszym przy- 
padku jest to F6 - Morse. Funkcja ta da- 
je nam możliwość odbierania i nadawa- 
nia sygnatów morse'a z dowolną pręd- 
kością (automatycznie ustalaną). Następ- 
ną bardzo popularną metodą przesy- 
łania informacji drogą radiową jest RTTY 
- RADIO TELE TYPE - czyli dalekopis 
przez radio. W tym programie jest to 
funkcja F4 - Baudot. Początki tej tech- 
niki związane są z rozwojem sieci tele- 
ksowej, kiedy to w rękach wielu krótko- 
falowców znalazły się wycofywane z eks- 
ploatacji dalekopisy. Znaki i cyfry kodo- 
wane Są tutaj w alfabecie dalekopiso- 
wym CCITT nr 2. Szybkość transmisji 
w RTTY przyjęta na paśmie 11 metrów 
to 45 bodów, można jednak ją zwięk- 
szyć do 100 bodów. Pod funkcją F3 
znajdujemy następny system AMTOR - 
Amateur Mikroprocessor Teleprinter Over 
Radio. Używany jest tu specjalny kod 
7-jednostkowy. Każdy znak składa się 
z czterech elementów "1" i z trzech "0", 
stosunek jedynek do zer jest więc stały 
i wynosi 4:3 co pozwala korygować bię- 
dy. W technice tej zastosowano dwa Sspo- 
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Handshaking Parity 


R 


soby wymiany informacji: FEC - For- 
ward Error Corection (wyprzedzająca 
korekcja błędów), ARQ - Automatic Re- 
quest (automatyczne żądanie powtórze- 
nia). Szybkość transmisji jest zbliżona 
do transmisji w RTTY. Jeśli łączymy się 
z komputerem kompatybilnym, możemy 
wymieniać programy, do tego właśnie 
służy ASCII - F5. Program zostaje wów- 
czas przesłany za pomocą kodów ASCII, 
a następnie przekodowany. FAX obec- 
nie bardzo popularna technika przesy- 
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łania tekstu i grafiki liniami telefonicz- 
nymi znalazła też swoje zastosowanie 
w radloamatorstwie. Dla przypomnienia 
dodam tylko, iż jest to przesyłanie obra- 
zów nieruchomych, czarno-białych o du 
żej rozdzielczości. Techniką tą często 
przesyła się mapy pogodowe. System 
NAVTEX - F9 wykorzystywany jest ty 
ko do łączności morskich (statek-statek, 
statek-port itp.) i niestety mimo umiesz- 
czenia go w menu nie działa. Pozosta- 
je jeszcze PACKET RADIO - F2. jest to 
obecnie bardzo populamy system trans- 
misji. Charakteryzuje się on: 

- obramowaniem przesytanej infor- 
macji, 

- wyróżnieniem początku i końca 
pakietu zwanego również ramką, 

- umieszczeniem w pakiecie infor- 
macji o realizowanej funkcji: np sterowa- 
nie, nadawanie i odbieranie informacji, 

- określeniem odbiorcy i nadawcy in- 


| formacji, 


- korektą wykrytych biędów. 
Łączność. 

Mimo, że PAKRATT PK-232 umożli- 
wia nam łączność we wszystkich opisa- 
nych systemach, przedstawię tu tylko 
te najpopulariejsze. Na paśmie CB prak- 
tycznie wykorzystywane są tylko dwa 
systemy RTTY i PACKET RADIO. Popu- 
larność tego pierwszego wynika z ma- 
tych wymagań sprzętowych. W modula- 
cji tej łączą się między sobą male ZX 
Spectrum (równie "inteligentne" jak opi 
sany modem) ATARI, COMMODORE 
od C64 po AMIGĘ 4000, IBM, APPLE 
itp., jednym słowem wszystkie "mikro" 
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i komputery, a to wszystko często przez 

j roboty" modemy (wiem, 
że istnieje taki modem także do Amigi, 
niestety nigdzie nie mogę zdobyć sche- 
matu). Łączności przeprowadzane w tym 
systemie są bardzo podobne do tącz- 
ności fonicznych, a największą różnicą 
jest to, że w przypadku RTTY od "ga- 
dania" bolą ręce, a nie język. Po prostu 
to co zwykle mówimy, tu wpisujemy 
z klawiatury i wciskając jeden klawisz 
puszczamy w eter. W omawianym pro- 
gramie uruchomienie tego modułu (F4) 
powoduje otwarcie dwóch okien: gór- 
nego, w którym wyświetlany jest tekst 
odbierany lub aktualnie nadawany i mniej- 
szego, dolnego służącego nam do wpisy- 
wania przesyłanych tekstów. Możemy 
napisać cały tekst i dopiero włączyć na- 
dawanie (opis funkcji i przypisanych im 
klawiszy funkcyjnych w modułach moż- 
na znaleźć pod F1) lub nadawać pros- 
to z klawiatury znak po znaku (ta druga 
metoda wymaga umiejętności szybkie- 
go pisania). Możemy w ten sposób prze- 
prowadzać tączności lokalne - krajowe, 
z moich doświadczeń wynika, że 100% 
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przekaz na 70 km z mocą 4 wat w mo- 
dulacjj USB nie jest żadnym proble- 
mem oraz łączności międzynarodowe - 
DXowe wymagające znajomości języ- 
ka angielskiego także (przykład takiej 
łączności przedstawiam poniżej). 
Niestety łączności w RTTY są po- 
datne na zakłócenia, a brak korekcji błę- 
dów powoduje, szczególnie w tącznoś- 
Gach na większe odległości lub przy słab- 
szej propagacji, przekłamania w przesy- 
łanym tekście. Wady tej pozbawione jest 
PACKET RADIO. Przesłanie pakietu 
w 100% (ramki, danych, instrukcji) musi 
być potwierdzone i jest on przesyłany 
tak długo, aż modem odbierający potwier- 
dzi bezbłędny przekaz, inne pakiety wy- 
syłane w tym czasie przechowywane są 
w pamięci modemu. System ten poz- 
wala na pracę kilku stacji na jednej 
częstotliwości oraz monitorowanie kir 
ku łączności przeprowadzanych na tej 
samej częstotliwości (co szczególnie po- 
lecam świeżo upieczonym "pakietow- 
com" takim jak ja). Techniką tą można 
prowadzić łączności jak w RTTY, 
ale przede wszystkim służy ona i umo- 





żliwia pracę z i jako BBS oraz mailbox. 
więc PAKRATTA PK-232, po- 
dobnie jak w telefonicznych łącznościach 
(no może taniej), możemy "pogrzebać" 
w BBSach, zostawić komuś wiadomość 
w mailboxie, poczytać biuletyny lub 
uczestniczyć w konferencjach. Sposób 
obsługi tego modułu jest podobny jak 
RTTY, także i tu pełną informację o funk- 
cjach otrzymamy wciskając F1. 
żliwości prowadzenia tączności na 
CB są dosyć ograniczone, pełne wyko- 
rzystanie prezentowanego przeze mnie 
programu i modemu można zauważyć 
na pasmach amatorskich, ale wymaga to 
zdobycia odpowiednich uprawnień oraz 
specjalnego sprzętu radiowego, których 
nie posiadam. 


Być może dzięki Wam będę ten te- 
mat kontynuował. Chciałbym przy Wa- 
szej pomocy uda mi się zdobyć i opu- 
blikować schemat prostego modemu 
do RTTY, PACKET RADIO. Na razie ży- 
czę szybkiego skompletowania sprzętu 
i udanych łączności. ( 





Almatlhera 


Tytuły Almathere na 


TfODÓŁ 4 


Klub komputerowy 


AMIGA s.c. 


serwis sprzętu firmy Commodore 
literatura (także AMIGOWIEC) 
licencjonowane oprogramowanie 


akcesoria: kable, samplery, karty, rozszerzenia 


instalacje tańszych dysków 3.5" w Amigach 1200 
biblioteka dysków PD (Fish, Kickstart, Amos) 
rozszerzenia pamięci wszelkiego rodzaju 
zewnętrzne twarde dyski z miejscem na rozszerzenie pamięci 
stacje dysków 3,5" do AMIGI 
(test C8ZA 8/92, 18 m-cy gwarancji) 








Almatbkera ma zamar wydać pierwszą 
CD dałykowaną polskim Programistam, 
Artystom | Muzykom. Przygotowaliśmy 
kilka nagród dła wszystkich, którzy chcą 
stać się sławni | umieścić własne pro- 
gramy na naszej nowej CDPL 1. Wszyse- 
kie pomysły są dobre. Przysyłażcie do nas 
programy własnych pomysłów. w nas- 
tępujących kategoriach: 
DEMOS - System Legal Coding Oały. 
Extra marks for intuition support, an 
exiting without trashing the memory. 
Source code will also grin centri mżels. 40K 
limit an intros. 
ART/ANIM - All modes - no size limit - 
| Weare talking, CDZ Get creative! 
SOUNDS - MODS, IFF £S5VX., MIDI. 
anything goes. Same good dassical szut 
would be welcome as well as the usual 
Boom, Boom, Boam! 
UTILITES - As well as complete pro- 
grams, example source code fot begin- 
ners welcome. AREXX scripts, and ma- 
cros, al| accepred. 
OTHER - Anything goes. Fonts, trans- 
luted books, Polich instructions for 
| PDYShareware programs, pictures of fa 
mous płaces/people in Poland (erem on 
paper if you do mot hare a saaner!) 


| | __ NAGRODY 


| I nagroda w ladckej kategpeii(do wyberuj: 
| CD32 Al200 M942 


HI nagroda: 100 kopii CDPL | 
III nagroda: Sława 
zamkwięcie konkursu, 
kiedy CD będzie komplana 


L 





Amigę CD-ROM: 


CDPD * CDPD HI * COPD IM * CDPD Fv 
DEMA I * DEMO Il 
Fracral Umverse * 17 Bu Collection 
17 Bit Continuation * Pandora's CD 
Prey - An Alien Encoumer (CD32) 
Ślecpwalker (CD32) 
Video Creator (CD32) * EuroŚcene 


Wiele, wiele innych... 
zadzwoń po kompletną listę 


The INDEX 
Mamy nadrieję umieścić na maszej nowej 
CD listę sklepów kampatsrowych, firm 
zajmujących się nagrywaniem programów. 
fabryki sprzętu koputerowega w Polsce 
itd... jednym słowem wszystkich, którzy 
mają jakikolwiek «wiązek z Amigę. Jeżeli 
chcesz być włączony do tej listy, przyślij 
proszę swoje dane i krótką reklamę rwojej 
firmy. 
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ześć! Witam na trzecim spotkaniu z Voyagerem. 
Tym razem zajmiemy się uwidacznianiem na 
niebie rzeczy normalnie tam nie występujących, ta- 
kich jak np. nazwy planet oraz dodatkowymi możli- 
wościami obserwacji obiektów i zjawisk astrono- 
micznych. Wspomnę również o potężnym narzędziu 
tego programu, jakim jest możliwość tworzenia i za- 
własnych settingsów, czyli ustawień posz- 


czególnych opcji. 


Obraz, który widzimy zaraz po uru- 
chomieniu programu wydaje się nam 
nieskomplikowany i łatwy w odbiorze. 
Tak jest w istocie. Spróbujmy nanieść 
teraz na niego kilka dodatkowych infor- 
macji, które rasowy astronom wiedzieć 
powinien. Tego typu dodatkowe rzeczy 
ukryte są w menu "Display": 

- "Messier Object" - uwidacznia naj- 
bardziej znane galaktyki, gromady ku- 
liste itp., 

- "Binary Star" | "Variable Star" - 
wskazują odpowiednimi symbolami gwiaz- 
dy podwójne i zmienne, 

- "Zodiac" - zaznacza na mapce 
nocnego nieba położenie tzw. pasa 
gwiazdozbiorów zodiakalnych, na pod- 
stawie których już starożytni określali 
położenie planet naszego układu sto- 
necznego. 

- Sky Figures" - wspomniany wcześ- 
niej pas nieba otaczający eliptykę (zo- 
diak) podzielony został na dwanaście 
równych części, nazywanych znakami 
zodiaku. Nadano im znane obecnie 
głównie z horoskopów nazwy: Baran, 
Byk, Bliźnięta, Rak, Lew, Panna, Wa- 
ga, Skorpion, Strzelec, Koziorożec, Wod- 
nik i Ryby. Wskutek zmian zachodzą 
cych podczas przemieszczania się Zie- 
mi w przestrzeni kosmicznej, znaki zo- 
diaku zmieniły swoje położenie na nie- 
bie i obecnie tzw. znak Barana pokry- 
wa się mniej więcej z gwiazdozbiorem 
Ryb, natomiast znak Byka z gwiazdo- 


zbiorem Barana. Również pozostałe znaki 
zodiaku zmieniły swoje miejsca i nie le- 
żą w gwiazdozbiorach, od których otrzy- 
mały nazwy 

- "Milky Way” - to bynajmniej nie 
pyszny batonik pływający w mleku, lecz 
nasza poczciwa droga mleczna (czyli 
widoczna z Ziemi część naszej galak- 
tyki, która występuje w postaci pasa prze- 
biegającego przez całą sferę niebieską), 

- "Sky Labels" 

- "Planets" - poszczególne nazwy wi 
docznych na ekranie planet umiesz- 
czone są przy znaczkach je symbolizują- 


- "Bright Stars" - wyświetlone zos- 
taną nazwy najjaśniejszych gwiazd, 

- "Constellations" - podział na posz- 
czególne konstelacje, czyli gwiazdozbiory, 

- "Messier Object" - wypisuje skata- 
logowane oznaczenia galaktyk i mgła- | 
wie, 





Lunar Map 





_ Galilean Moons. 





- "Greek letters" - podaje małymi 
literami greckiego alfabetu oznaczenia 
poszczególnych gwiazd w awiazdozbio- 
rach według malejącej jasności, 

- "Constellation Boundaries" - za- 
znacza normalnie nie istniejące granice 
pomiędzy poszczególnymi gwiazdozbio- 
rami, 

- "Precession Path" - po wybraniu 
tej opcji ukarze się nam ścieżka jaką 
pokonuje oś obrotu Ziemi na wskutek 
sił grawitacji, wywieranych przez inne 
ciała niebieskie. Zjawisko takie nosi naz- 
wę precesji. O tym, czym ona jest, naj- 
lepiej można się przekonać pożycza- 
jąc, od młodszego brata lub siostry, dzie- 
cięcy bączek. Precesją jest właśnie 
ruch, który będzie wykonywać rękojeść 
bąka podczas obrotów (coś na ksztalt 
kół lub elips). 

- "Jupiter's Moons" - uwzględnio- 
ne na mapie zostają księżyce Jowisza 
wraz z ruchami jakie one wykonują 
podczas przemieszczania się tej pla- 
nety po nieboskłonie, 

- "Meteor Showers" - na prawdzi 
wym niebie pojawiają się od czasu do 
czasu krótkotrwałe fajerwerki w postaci 
spalających się w atmosferze fragmen- 
tów materii międzyplanetarnej (cząstki, 
fragmenty komet i inne kosmiczne śmie- 
ci), "Voyager" uwzględnia i ten aspekt 
nocnego nieba, chociaż podobnie, jak 
w rzeczywistości trzeba wykazać się 
dużą dozą cierpliwości, aby zjawisko 
takie zaobserwować. 
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- "Comet Tail" - jeżeli w wybranym | 


przez nas okresie pojawi się na niebo- 
skłonie kometa, wówczas opcja ta za- 
znaczy kierunek rozprzestrzeniania się 
jej warkocza. 

- "Picture Frames" - w tym miejscu 
jaskrawo uwidacznia się wyższość po- 
siadaczy dysków twardych, którzy zain- 
stalowali sobie pelną wersję programu. 


Otóż po wybraniu tej opcji na ekranie | 


uwidocznione zostaną (w postaci podwój- 
nej ramki) posiadane w zbiorach zdję- 
cia najciekawszych obiektów kosmicz- 
nych (planet układu słonecznego, róż- 
nego typu galaktyk, mgławic itp.). Aby 
je zobaczyć należy wskazać obiekt obra- 
mowany podwójną ramką i po ukaza- 
niu się informacji o nim, kliknąć lewym 
przyciskiem myszy na analogicznym 
symbolu, wewnątrz którego znajduje się 
kolejny numer porządkowy zdjęcia. 

- "Cleanup" - przywraca pierwotny 


ekran widoku nieba, co po dłuższej | 


zabawie opcjami "Voyagera" jest bar- 
dziej niż konieczne. 

Ponieważ o najbliższych nam obiek- 
tach kosmicznych wiemy oczywiście 


najwięcej, stąd i przeważająca część | 


informacji zawartych w programie "Voya- 
ger” dotyczy właśnie ich. Informacje owe 
możemy znaleźć między innymi w me- 
nu "Options": 

- "Moon Map" - opcja ta uaktywnia 
mapkę przedstawiającą najbliższe nam 
ciało niebieskie - Księżyc. Możemy go 
obejrzeć w jednym z irzech powięk- 
szeń (20, 40 lub 80 razy), w pozycji 
odwróconej poziomo ("Flip Horizontal") 


Figury Zodiaku. 
AMIGOWIEC 6-7/94 
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Planet Galery. 
i w pozycji odwróconej pionowo ("Flip 
Vertical"). "Apollo Sites" nanosi na map- 
kę księżyca (czerwone punkty) miejsca 
poszczególnych lądowań amerykańskich 
ekspedycji księżycowych "Apollo". Wska- 
zując lewym przyciskiem myszy któryś 
z zaznaczonych na Księżycu obiektów 
otrzymujemy dokładniejszą o nim infor- 
mację: 

- w przypadku wypraw książyco- 
wych: doktadne miejsce lądowania, nu- 
mer wyprawy oraz datę lądowania, 

- w przypadku obiektów księżyco- 
wych (kraterów): jego nazwę, poloże- 
nie, oraz największą średnicę. 

- "Galilean Moons" - pozwala na 
prześledzenie wzajemnego położenia 
czterech największych księżyców Jowi- 
sza (lo, Europa, Ganymede i Callisto) 
w postaci efektownej animacji. Obieg 
wokół tej planety przedstawiony został 
w funkcji czasu (na przestrzeni 11 dni, 
począwszy od aktualnie ustawionej da- 
ty), w wyniku czego uzyskuje się sinu- 
soidalne charakterystyki odpowiadają- 




















Solar Neighborhood. 


ce kolejnym potożeniom tych ciał nie- 
bieskich. Najmniejsza podziałka na osi 
czasu wynosi 2 godziny (parametr ten 
jest ustawiany suwakiem znajdującym 
się po prawej stronie wykresu). Przy- 
ciski "Previous" i "Next" pozwalają od 
powiednio na cofnięcie się o 11 dni 
wstecz oraz na skok do przodu o taką 
samą wartość. 

- "Planet Galery” - jak sama nazwa 
wskazuje opcja ta pozwala obejrzeć 
wszystkie planety naszego układu sło- 
necznego z miejsca, w którym aktuak 
nie znajduje się obserwator. Po wybra- 
niu interesującej nas planety pojawi się 
jej uproszczony widok z naniesioną 
siatką współrzędnych, określającą po- 
tożenie osi obrotu. Podobnie jak na głów- 
nym ekranie można tu z bliska prze- 
śledzić położenia danej planety, wzglę- 
dem punktu obserwacji, w odstępach 
jedno lub dwutygodniowych, jedno, dwu 
lub sześciomiesięcznych oraz co jeden 
petny rok. Wszystko to może odbywać 
się przy powiększeniu 200, 500, 1000, 
2000 lub 5000 razy. Dodatkowo w ok- 
nie widokowym znajdują się informacje 
dotyczące: aktualnej daty, odległości od 
obserwatora (w jednostkach astronomicz- 
nych), wielkości kątowej, kącie pochy- 
lenia względem płaszczyzny wyzna- 
czanej przez obieg punktu obserwacji 
wokół Słońca, kąt patrzenia na dany 
obiekt oraz natężenie oświetlenia. 

- "Solar Neighborhood" - to bardzo 
ciekawy element programu. Pozwala 
on na zapoznanie się z najbliższym oto- 
czeniem naszej rodzimej gwiazdy w ukła- 
dzie trójwymiarowym (z uwzględnieniem 
osi X, Y, Z). Opcja "Axes” włącza po- 
mocniczy układ współrzędnych. "Trail" 
powoduje rysowanie kolejnych pozycji 
gwiazd przy korzystaniu z możliwości 
obrotu, dokonywanej poprzez układ strza- 
tek znajdujących się w tym oknie. Una- 
ocznia to wzajemne przemieszczenia 
obrotowe rozpatrywanych gwiazd. Chcąc 
zasięgnąć bliższych informacji na te- 
mat znajdujących się tam ciał kosmicz- 
nych, należy wskazać je lewym przy- 
ciskiem myszy. W wymiku tego poja 


KIĘ_ 





Wyprawa Voyagerall. 


wiają się następujące dane: nazwa, | 


jasność obserwowana (widoczna na 
Ziemi), jasność absolutna (jest to jas- 
ność jaką zarejestrowałby obserwator 
znajdujący się w odległości 10 par- 
seków od danej gwiazdy - jednostka ta 
jest znacznie bardziej uniwersalna), do- 
kładne położenie na sferze niebieskiej 
oraz odległość od Słońca wyrażona w par- 
sekach i latach świetlnych. 

Dotychczas wspominałem jedynie 
o tym, do czego przeznaczone są posz- 
czególne opcje. Nie są one oczywiście 
zawieszone w próżni, lecz tworzą zam- 
kniętą całość pozwalającą na swobod- 
ne poruszanie się po nieboskłonie. Jed- 
nak aby w pełni zrozumieć zasady po- 
sługiwania się tym programem należy 
zapoznać się z "oknem na świat" "Voya- 
gera', a mianowice wspomnianymi już 
wcześniej opcjami: "Load i Save Set- 
tings". Jakie możliwości otwiera przed 
użytkownikiem tworzenie własnych usta- 
wień najlepiej prześledzić na kilku przy- 
kładach, w które firmowo zaopatrzył nas 
producent oprogramowania. W tym ce- 
lu należy wybrać "File" - "Open Settings" 
i przejść do katalogu "Settings" i wy- 
brać któryś ze znajdujących się tam 
plików z rozszerzeniem "vset'. Przy|- 
rzyjmy się np.: "Munich_Sołar.1999.vset". 
Dane zawarte w tym ustawieniu przed- 
stawiają zaćmienie słońca mające nas- 
tąpić w dniu 13.08.1999. Jeżeli po wczy- 
taniu pliku włączymy opcję animacji, 
wówczas staniemy się naocznymi świad 
kami zdarzenia, które nastąpi dopiero 
w przyszłości. Księżyc stopniowo zas- 
łoni tarczę słoneczną. Tak będzie to 
zaćmienie widoczne w Monachium. A co 
zobaczymy w Warszawie? Nie ma pro- 
blemu. Wybieramy opcję "Location" 
i zmieniamy punkt obserwacji. Teraz 
wystarczy zapisać nowe ustawienie po- 
przez "Save Settings" i tak oto stwo- 
rzyliśmy nowe dane do programu "Vovya- 
ger”. 

Jeszcze etektowniej prezentują się 
ustawienia zawarte w katalogu "Set- 
tings Orbits". Dotyczą one całego Ukła- 
du Słonecznego, czyli planet, sond kos- 








Dziesiąta Planeta. 


micznych, komet itd. Oczywiście naj- 
lepiej prześledzić to samemu. Propo- 
nowałbym zacząć od: "Voyagerll-path- 
vset'. Zawarte tu ustawienia przed 
stawiają wyprawę jednej z najstynniej- 
szych sond kosmicznych - Voyagera Il. 
Przemierzyła ona cały nasz układ pla- 
netamy dostarczając niezwykłego wręcz 
materiału dotyczącego poszczególnych 
planet i ich wzajemnych oddziaływań. 
Tym razem po włączeniu opcji "Time" 
będziemy mogli dla odmiany cofnąć 
się w czasie i uczestniczyć powtórnie 
w tej historycznej ekspedycji od mo- 
mentu startu sondy z Ziemi. Dla peł- 
nego zobrazowania ruchu uruchomio- 
no tu opcję path rysującą kolejne poło- 
żenia Voyagera Il. Dla większej czytek- 
ności punkt obserwacji został usta- 
wiony na skraju Układu Słonecznego. 
Interesujące są również przygoto- 
wane przez autorów "wizyty" niektó- 
rych spośród znanych komet. Można 
wówczas prześledzić nie tylko trajek- 





KOmeta. 





Ścieźka procesji. 


torię po której porusza się taka bryła 
lodu, ale również kolejne fazy powstawa- 
nia i zmiany kierunku (w zależności od po- 
lożenia względem Słońca) efektownego 
"ogona" stopionych cząstek komety. 

Postarano się również o nowinkę 
w postaci orbity hipotetycznej dziesiątej 
planety naszego Układu Słonecznego. 
Przeprowadzono to w oparciu o bada- 
nia nad niewielkimi zaburzeniami ruchu 
orbitalnego krańcowych planet naszego 
Układu Słonecznego. 

W oparciu o wspomniane przykłady 
można pokusić się o własne próby róż- 
nego typu ustawień za pomocą dostęp- 
nych opcji 'Voyagera" 


EV R 


O dodatkowych możliwościach progra- 
mu, związanych z tematem poruszo- 
nym w drugiej części powyższego arty- 
kułu, opowiem w czwartym i ostatnim od- 
cinku opisu. _] 


Path $ynbol 
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hciałbym wyrazić swój stosunek do przemian za- 
chodzących w formie obecnej telewizji. 


Wzrast zainteresowania komputeryzacją 
może, przyczynić się do budowania nowego 
wymiaru rzeczywistości polskiej, a w szcze- 
gólności zaowocować niewyobrażalnymi zmia- 
nami w gospodarce, nauce i technice przyno- | 
szącymi ludziom dobrobyt oraz nowy styl ży- | 
cia. 


Odłóżmy na chwilę wszystkie "nieee bo...", 
"ale...", ponieważ jesteśmy tyle warci na ile 
siebie cenimy, a nie tyle na ile nas cenią inne | 
kraje. Stwierdzimy wówczas, że możemy stać 
się cywilizacją techniczną dwudziestego pierw- | 
szego wieku, bo nikt nam tej szansy nie ode- 
brał, a jeżeli już, to my samil Dziś w naszych 
domach komputer jest nader częstym gościem 
i trudno go nie zauważyć. Jeżel nawet nie ma- 
my go sami, to stoś on sobie gdzieś na szafie 
U rodzinki lub jest prawie członkiem rodziny u 
sąsiadów. Jednak z wiedzą odnośnie wykorzys- 
tania komputerów bywa różnie, Często jest lak, 
że właściciel w agóle nie zdaje sobie sprawy 
"po co to". Dowiadujemy się wtedy, że słyszał on | 
0 wykorzystywaniu komputera "jako..." i tu mu 
brakuje słowa, albo mówi wprost, że gdzieś coś 
słyszał, W dobie zawrotnej technicyzacji życia, | 
spoleczeństwo na takim poziomie będzie coraz | 
bardziej zależne od krajów o wysokim siopniu 
komputeryzacji. 


Aby zapobiec takiej sytuacji zrodziła się 
w moje; głowie idea programu narodowego zwią- 
zanego z upowszechnianiem komputeryzacji 
w Polsce. Idea taka to nie tylko tańsze progra- 
my i komputery, ale i siały dosięp każdego do 
wiedzy związanej z komputerami. Jak by to 
miało wyglądać? Kioś może powiedzieć, że 
| leraz każdy może iść na studia informatyczne 
itam zdobywać wiedzę. Owszem, ale jeżeli 
poważnie trakiujemy temat, to wiemy, że nie 
każdy grafik chce zaraz studiować, a jeżeli 
podejmie taką decyzję, to dlatego, że wie w czym 
rzecz. Jednak po to, żeby ktoś zosłal np. styn- 
nym małarzem, ktoś kiedyś musial mu pokazać 
farby. Mnóstwo ludzi ma te "farby" (komputery), 
ale nie wie, jak można ich użyć. 


Upowszechnienie pływactwa w byłym NAD 
wpłynęło na odkrycie wielu talentów. Podobnie 


było z tyżwiarstwem w byłym ZSRR, gimnas- 
tyką w Bułgarii, czy z czołgami w Połsce. Tylko 
po spróbowaniu czegoś przekonujemy się czy 
jesteśmy w czymś dobrzy | czy to nam leży na 
sarcu. A próbować swoich sił jest w czym. 
| osiągnięć też Polacy w komputerach mają 
wiele. Wystarczy wspomnieć o profesorze Mar- 
ku Hołyńskim z Massachusetts Insiitute Of 
Technology, pracowniku Silikon Graphścs; o laur 
reatach konkursów zagranicznych, kompo- 
zytorach, twórcach filmów cyfrowych, itd. Cele 
adukacji w takim programie narcdowej szansy 
mogłaby świetnie przejąć telewizja. Wiado- 
mo, że w szkołach zawsze są jakieś problemy 
z kadrą nauczycielską, miesięczniki wychodzą 
raz w miesiącu i mają ograniczoną objętość, 
książki ukazują się z dużym opóźnieniem 
w stosunku do potrzeb. Jedynie takie media jak 
telewizja nadaje się do natychmiastowych nie- 
mal informacji połączonych z obrazem. Ma 
dostęp do mas i co ważne do prowadzenia 
adukacji w ten sposób, wystarcza grupa kilku 
czy kilkunastu osób, a nie ileś lam tysięcy 
nauczycieli. Oczywiście nie wystarcza tutaj pro- 
gram, ale musiałby być zarszerwowany cały 
kanal, na bieżąco redagowany. Mógłby być to 
na przykład kanał telewizji kabłowej, Jak wia- 
domo telewizji kablowych mamy w Polsce bez 
liku. Jeżeli mamy wierzyć ich przecstawicielom, 
to wiele wskazuje na to, że w przyszłości bę- 
dziemy mieli do wyboru wiele kanałów telewizji 
kablowych, z których większość będzie oparta 
o nadawanie programów zachodnich tyle, że 
z polską ścieżką dźwiękową. Na pewno cie 
kawa to wizja, ale co mi pa trzech kanałach 
sportowych? Sport się uprawia, a nie ogląda 
tak, jak nie ogląda się chieba tylko go spożywa. 
W umyśle człowieka myślącego logicznie, a za 
takich uważają się komputerowcy, oglądanie 
przez pięć godzin dziennie sportu, jest tak sa: 
mo bezsensowne, jak oglądanie jedzenia. 
Sport to zdrowie, trzeba go uprawiać i już. 
Wyobrażam sobie jakie stresy będą przeżywali 
ludzie, dla których wlasna twórczość kompu- 
terowa jest cenniejsza niż kopanie się przez 
kogoś po tyłkach, walenie po głowach kijami od 
hokeja, kulanie się kogoś po skoczn: i dla któ- 
rych bieganie po parku dla wiasnego zdrowia 
jest pięknym symbolem zwycięstwa logicznego 





TRYBUNA 





człowieka nad gorszą jego naturą. Należałoby 
więc zawczasu zastanowić się, czy rzeczywiś- 
cie zapotrzebowanie na szczątkowe objawy kut 
tury dawnego Polaka idą w parze z przemiana- 
mi cywilizacyjnymi, bo to nie ci ludzie, którzy 
drą się na stadionach i naparzają ławkami, nie 
ci, którzy pięć, dziesięć godzin dziennie ogłą- 
dają sprawozdania sportowe, będą decydować 
czy Polska stanie się krajem nowoczesnym, 
czy tyko zaściankiem Europy. 


Reasumując, kanałem komputerowym mo- 
że być np. jeden z programów kablowych, utrzy- 
mywany z reklam, colacji Państwa (Państwo 
topi miliardy w bezsensownych kursach kom 
puterowych organizowanych przy Biurach Pracy, 
na których niewiele się można nauczyć, a już 
na pewno nie tyle, żeby dostać pracę), a za- 
pomina, że taniość i powszechna dostępność 
sprzętu i oprogramowania decyduje o naszym 
postępie. Oczywiście kolejna nełogiczność na- 
szych decydentów. Jeśli nikt z rządu nie będzie 
popierał idei upowszechniania komputeryzacji, 
w co nie wierzę, to można swoich ludzi tam 
umieścić. Proponuję zatem już dziś powołać 
Akcję Parlamentarną, której członkowie prowa- 
dziliby rozmowy z przedstawicielami rządu. Bar: 
dzy duże osiągnięcia można uzyskać na dro- 
dze popierania posłów w wyborach, ale tych 
posłów, którzy będą pozytywnie nastawieni do 
idei. Jest to najprostszy sposób pozyskiwania so- 
juszników. Sam kiedyś działałem w Komigji d/s 
Akcji Parlamentarnej i o jej wynikach mógłbym 
coś powiedzieć. Myślę, że przy tej kości kom- 
puterowców w Polsce, jaką mamy nie byłoby 
problemem wybrać nawet komputerowego prezy- 
denta (tzn. takiego który wie, że państwo, które 
nie przywiązuje uwagi do komputerów jest pań- 
stwem bez przyszłości). Ja nie mówię tu o dro- 
biazgach, ałe o planowym, a zatem świadomym 
rozwijaniu się społeczeństwa w trosce o budo- 
wanie wlasnego przeznaczenia. Nikt nam tego 
prawa nie odebrał i tylko od nas ono zależy. 
To czy będziemy czekać na octłapy techniki two- 
rzonej za granicą, po to by później kłaskać w dlo- 
nie jak małpa nad swoim odbiciem w lusterku, 
czy będziemy ją tworzyć sami, zależy od nas. 


Czekam na listy. Być może masz wujka, 
który jest postem albo sam wiesz jak można by 
szybciej osiągnąć rezultaty lub chcesz się przy- 
łączyć do Akcji. (Na kopercie dopisz Akcja Par- 
lamentarna). |] 
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nkieta - to słowa kojarzy się naj- | 5002 i MBRAMi ewentualnie dodatkową stacją dysków, o ty- 
le dzisiaj widać przesuwanie się tego standardu w kierunku 


częściej w redakcji Amigowca z ta- Amigi 1200 z dyskiem twardym 80 MB i 2 lub 6 MB RAM. 
belkami, liczbami i godzinami spędzo- | Gorzej wygląda sprawa innych urządzeń, takich jak digiti 


zery, geniocki lub droższe drukarki. W tym miejscu należy 
nymi nad Waszymi listami w celu wy" zadać pytanie, czy będzie to miało wpływ na przyszły kształt 


ciągnięcia wniosków. Lecz jest to trud | Amigowca? Z pewnością tak. Nie chcielibyśmy być źle zro- 


om aktu, ź wyko zumieni, Fakt, że stosunkowo niewielka ilość osób posiada 
opłacalny LJ imo £ „ Z8 po np. specjalistyczne urządzenia do komputerowego wspoma- 


naniu analizy dokonanie jakiegokol- gania video - nie musi wcale oznaczać wyrugowania z Ami 


wiek podsumowania wydaje się nie- | 9ovca arykuów podejmujących temat DTV (Desktop Video). 
W końcu nie każda praca wymaga posiadania takiego 
możliwe (wszystkie opcje wydają się sprzętu (dotyczy to również innych tematów). Nieco stre- 
tak samo prawdopodobne). Po dwóch | Suace dla członków redakcji były prośby niektórych Czy- 
> telników, którzy prosili, aby nie opisywać sprzętu drogiego, 
miesiącach od jej zamieszczenia, w koń- niedostępnego dla przeciętnego Polaka. Powód jest bardzo 
cu udało nam się dokonać analizy. prosty - wśród Czytelników może znaleźć się jedna osoba, 
| którą stać na taki zakup - a skąd jeśli nie od nas miałaby się 
Opracowując to podsumowanie starałem się brać pod uwa- | dowiedzieć jak może zrealizować swoje potrzeby. Jest także 
gę nie tylko dane liczbowe, lecz również wyniki subiektywnej | innym powód, który można zaobserwować w czasopismach 
ankiety, która w sposób nieformalny jest przeprowadzana | motoryzacyjnych - to, że niewielu ludzi w Polsce stać na zakup 
każdego dnia w redakcji poprzez rozmowy i dyskusje posz- | luksusowych samochodów nie spowodował wcale zaprzes- 
czególnych ludzi w niej zatrudnionych. W ten sposób nie- | tania podawania informacji o nich. Są one elementem "kra- 
które wyniki zostały nieco "przefiltrowane". Przykładem mo- | jobrazu” | w związku z tym pomijać ich nie wolno. 
że być tutaj pytanie 1. w odpowiedziach na nie większość 
Czytelników wyraziła swoją aprobatę dla naszej działalności. Przenieśmy się teraz do świata oprogramowania. W wy- 
Z naszego punktu widzenia rzeczywistość nie przedstawia | nikach naszej ankiety wyraźnie zarysował się zakres zasto- 
się aż tak różowo, dlatego też postanowiliśmy nieco obniżyć | sowań Amigi. Na pierwszym miejscu znalazty się programy 
sobie noty. graficzne i DTV. Truizmem wydaje się stwierdzenie, że naj- 
częściej wykorzystywanym programem w Polsce jest De- 
Analizując wyniki można z nich odczytać kilka prawd oczy- | luxe Paint. Na wysokich miejscach znalazły się także Imagk 
wistych. Pierwszą z nich jest niewątpliwa dominacja posia- | ne, Real (wersja 1.4) oraz Image FX (głównie posiadacze 
daczy Amigi 500/600. Wynika to z niskiej ceny tych modeli. | Amigi 1200). Ciekawe jest także stopniowe zwiększanie się |, 
Martwi jednak fakt, że cokolwiek dobrego nie powiedzieli | ilości użytkowników zainteresowanych stosowaniem Amigi 
byśmy o tej Amidze, jest to już komputer nieco przesta- | w pracach biurowych takich, jak arkusze kalkulacyjne (w mniej- 
rzały, Pewne nadzieje budzi powiększająca się liczba Amigi _ szym stopniu bazy danych), programy prezentacyjne (głów- 
1200. Co oznacza, że w dobie powszechnej dominacji IBM | nie Scala) oraz edytory tekstu i DTP. Przewidywalny jest dal 
są jeszcze osoby inwestujące w inne systemy. Te dwie wy- / szy rozwój ze względu na pojawienie się oprogramowania 
dawałoby się mało istotne i łatwo przewidywalne informacje | w rodzaju Final Writera, Word Wortha czy w końcu Page 
są dla nas najważniejsze. Pomogą nam bowiem w doborze Streama 3.0. Jak powszechnie wiadomo, były to dotychczas 
właściwego materiału, ("Rednacz” będzie miał mniej pracy). | dziedziny oprogramowania, które pozostawały daleko w tyle 
Oprócz komputerów interesowała nas także struktura posia: | poza aplikacjami dla IBMa czy Macintosha. Wielu Czytel- 
danych przez Was urządzeń peryferyjnych. W porównaniu | ników zainteresowanych jest również programowaniem. Po- 
do wyników uzyskanych w poprzedniej ankiecie zauwarzyliś- | myst Warsztatów - niedawno wprowadzony dział Amigowca 
my wzrost ilości osób posiadających najważniejsze naszym | - był skierowany specjalnie do nich. Oczywiste jest, że nie | 
zdaniem peryferia tj, dyski twarde i rozszerzenia RAM. O ile możemy zajmować się każdym z dostępnych języków pro | 
w roku poprzednim można było mówić o dominacji Amigi | gramowania. Możliwe jest jednak, że rozszerzymy dotychczas 


m 54 RETE © TECYRES KE I AOWZY TE TY ROEE BOO ZTYO] AMIGOWIEC 6-7/94 








prezentowane kursy ©, Asemblera i Arexxa o jeden do- 
datkowy (jaki będzie to język - zobaczymy). Nie mniejszą | 
pozycję stanowią programy narzędziowe, ponieważ jest to ro- | 
dzina programów, z którą każdy szanujący się posiadacz | 
komputera musi się spotkać. Wydaje nam się, że jak na razie | 
nadążamy za rozwojem wypadków i w tej dziedzinie jesteś 
my jak najbardziej na bieżąco ( może z wyjątkiem narzędzi 
zawartych na dyskach PD). 


A teraz kilka słów o nas samych. Przez kilka chwil będzie- 
my się zajmować grupą pytań związaną ze zmianami, które 
zdaniem Czytelników powinny zaistnieć na łamach Ami 
gowca. | w tym miejscu pojawiają się pierwsze trudności. Tru- 
dno ustalić pewien priorytet, który określiłby kolejność wy- 
konywania postulatów wskazanych przez Czytelników jako 
ważne. W tej chwili np. nie dążymy do zwiększania ilości 
siron bardziej koncentrując się na wewnętrznej budowie 
składu redakcji. Ważniejszy bowiem od ilości stron wydaje 
nam się bowiem ustalenie właściwych proporcji podziału 
istniejącej "powierzchni" na części zajmujące się "życiem" 
Amigi w zależności od ilości zainteresowanych Czytelników. 
Dział Warsztaty, który w naszym przekonaniu został przyjęty 
nadspodziewanie dobrze z pewnością zostanie rozszerzony 
przynajmniej o kilka tematów, które zostały nam przekazane 
w tej ankiecie. Niewątpliwie już dzisiaj konieczne wydaje się 
poszerzenie działu grafiki oraz muzyki. Zaproponowano nam 
także zajęcie się takimi tematami jak edukacja czy CAD. 
Wiele głosów skupiło się wokót propozycji prowadzenia w 
Amigowcu, różnorakich konkursów. Z punktu widzenia ludzi 
odpowieczialnych za prowadzenie finansów naszej firmy nie 
jest to może interesujące, sądzimy jednak, że uda nam się 
(jako redakcji) przeforsować niektóre z propozycji Czytel 
ników. Analizując ankietę można było zauważyć jeszcze 
dwie ciekawe propozycje. Pierwszą z nich było wprowadze- 
nia choćby skromnego kącika poświęconego starszemu (wie- 
kiem) oprogramowaniu. Wydaje nam się, że jest to pomysł in- 
teresujący ale musimy się do niego przygotować (niektórzy 
redaktorzy Amigowca i tak mają problemy z takim "zdołowa- 
niem” swojego sprzętu, aby móc zrobić dobry opis dla posia- 
dacza Amigi 500). Drugim ze wspomnianych pomysłów jest 
powiększenie działu Pisma, Pisemka - proszę bardzo - jest 
tylko jedna drobna uwaga, to Czytelnicy "piszą" ten dział i od 
ich aktywności zależy jego zawartość. Jest także problem 
jakości pytań. Nie każde z nich np. ze względu na obszer- 
ność odpowiedzi nadaje się do tego działu. Nie możemy także 
wielokrotnie odpowiadać na to samo pytanie. Jeśli jesteśmy 
już przy listach, nasz redakcyjny sekretarz Tomek Łoboda 
nie jest w stanie listownie odpowiadać na każde przesyłane 
pytanie, dlatego prosimy o nieco wyrozumiałości i cierpliwości 
w oczekiwaniu na odpowiedź. Nie jest również prawdą, że 
ignorujemy dużą część problemów, które napływają do nas 
w listach od Czytelników. Odpowiedzi na niektóre pytania 
wymagają czasu. Niekiedy są to odpowiedzi w formie ar- 
tykułów, których powstanie zabiera znacznie więcej czasu 
niż powstanie krótkiej notatki w "Pismach, pisemkach". 

Nieco gorzej wygląda sprawa wprowadzenia postulo- 
wanych zmian w oprawie graficznej Amigowca. Ankieta mia- 
ła nam dostarczyć argumentów do dyskusji z osobami od- 
powiedzialnymi za kształt naszego pisma i swoje zadanie 
spełniła. Jednakże niektóre piszące do nas osoby mogą czuć 








się zawiedzione, że nie zostaną zrealizowane ich postulaty. 
Cóż, odbiór pisma jest rzeczą subiektywną i selekcja elemen- 
tów, które powinny zostać zmienione również zależy od Su- 
biektywnego wyboru osób, które za tzw. layout odpowiadają. 
Rewolucji nie będzie - ale na niewielkie i powolne zmiany 
można z pewnością liczyć. 


Na zakończenie jeszcze kilka wniosków ogólnych, które 
wynikają z lektury odpowiedzi. Cieszy nas, że odczuwalna 
stała się poprawa w dostępie do Amigowca na terenie ca- 
łego kraju. Nie mniej interesujący wydaje się także fakt, że 
oprócz ludzi młodych (i bardzo młodych) czytają nas osoby 
dojrzalsze. Stanowi to niewątpliwie powód do radości szcze- 
gólnie dla tej części redakcji, która nie wyrosła jeszcze z wieku 
młodzieńczego (chociaż posiadana przez nią wiedza stawia 
ją w grupie osób starszych). Młody wiek zespołu redakcyjne- 
go tłumaczy niektóre z naszych wpadek językowych. Bardzo 
prosimy, aby zostały nam one wybaczone. Z drobnymi wy- 
jątkami redakcja składa się z osób o wykształceniu ścistym, 
nie posiadających przygotowania dziennikarskiego lub polo- 
nistycznego, a nabranie właściwych nawyków oraz niezbęd- 
nej wiedzy i doświadczenia wymaga nie stety sporo czasu. 
My ze swej strony będziemy się starali, aby problemy były 
rozwiązywane we właściwy i dla wszystkich zrozumiały 
sposób oraz, aby nasze artykuły były na wyższym poziomie. 


I to już koniec. A gdzie tabele, wykresy, wskaźniki itp. 
mógiby się ktoś zapytać. Tym niech się zajmują inni (tj. 
"Rednacz" - bo musi). 


Ja ze swej strony żywię tylko nadzieję, że kończąc czy- 
tanie tego "referatu" nie stałeś się Drogi Czytelniku (cytat 
z Tomasza Kokoszczyńskiego) bardziej śpiący i znudzony. 


Genlock 
dla każdej Amigi 


- standard 3.300.000,- 
- $-Video C3.900.000, - 


Regulacja wszystkich 


Modulatory 
do Amigi 500, 500+ 


500.000, - 
300.000,- 


= antenowe 
- "video only” 


parametrów obrazu video 


KABLE AMIGA-EURO, KABLE S-VIDEO 
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wielu listach od czytelników pojawiły się proś- 

by o szersze podejmowanie na łamach Amigow- 
ca tematyki ogólnokomputerowej. Stało się to powo- 
dem reaktywowania popularnej niegdyś Trybuny. Wy- 
chodząc na przeciw zapotrzebowaniom naszych czy- 
telników, postanowiłem przybliżyć kilka mniej lub 
bardziej znanych komputerów, stanowiących konku- 
rencję dla Amigi, bądź też opartych na podobnych 
założeniach konstrukcyjnych. Historia Stevena Jobsa 
mogłaby posłużyć za typowy przykład kariery w iś- 


cie amerykańskim stylu. 


Szybka droga od komputera zbu- 
dowanego w garażu do jednej z naj- 
większych firm komputerowych świata 
- Apple Inc. Władza, bogactwo, popular: 


Mogłoby się wydawać, że wszystko 
układało się znakomicie. Kolejne mod- 
ele Apple'a i Macintosha odnosiły nie- 
bywale sukcesy, stając się realnym za- 
grożeniem dla komputerów osobistych 
IBM. 


Jednak nie wszystko szło tak gład- 
ko. Buntowniczy charakter Jobs i jego 
liczne dziwactwa doprowadziły do po- 
ważnego starcia z pozostałymi akcjo- 
nariuszami Apple Inc. Twórca (wraz 


z Wozniakiem) pierwszego Apple'a po- | 


stanowił zrealizować swój nowy projekt 
w specjalnie do tego celu powołanej fir- 
mie: NeXT. Plany dotyczące tego kom- 


putera były tak futurystyczne, że więk- | 


szość "ludzi z branży* dawała minima 
ne szanse na ich zrealizowanie. Pomi- 
mo napotkania na cały szereg prob- 
lemów natury konstrukcyjnej i techno- 
logicznej, w trzy lata po odejściu Jobsa 
z Apple Inc. został zaprezentowany zu- 
pełnie nowy komputer, nazwany podob 


nie jak firma, której był dziełem (a mo- 
że odwrotnie?) - NeXT. Stało się to la- 
i1em 1989 roku. 


Aby zrozumieć, dlaczego konstruk- 
cję NeXTa okrzyknięto wówczas jako re- 
wolucyjną, należy przyjrzeć się z bliska 
temu komputerowi. W eleganckiej, pros- 
topadłościennej obudowie umieszczo- 
no (pionowo) płytę główną, na której 
znalazło się ok. 45 chipów. 


Do najważniejszych z nich należą: 
- procesor główny - Motorola 68030 
CPU, 25 MHz, 


- koprocesor arytmetyczny - Moto- 
rola 68882 FPU, 25 MHz, 


- procesor sygnałów - 56001 DSP, 
25 MHz, 


- kontroler DMA. 





Standardowo zaopatrzono również | 
NeXTa w 8 MB RAM (rozszerzalne do | 
16 MB) oraz następujące porty: 

- Video Port, | 


- Sound Port, 





- Drucker Port, 


- Ethemet (do pracy w lokalnych 
sieciach komputerowych), 


- SCSI i Serial RS-422 (kompatybil- 
ne z analogicznymi portami Macinto- 
sha). 


Wszystkim miłośnikom Amigi taki 
układ wnętrza komputera powinien na- 
suwać nieodparte skojarzenia z debiu- 
tującą rok później Amigą 3000 (taki sam 
procesor, koprocesor, podobnie szero- 
kie wykorzystanie dodatkowych, spec- 
jalizowanych układów). 


W komputerze NeXT na szczególną 
uwagę zasługują dwa elementy: wspo- 
mniany wcześniej procesor sygnałów 
(56001 DSP) oraz zupełnie niezwykła 
(jak na owe czasy) pamięć zewnętrzna 
w postaci zapisywalnego dysku optycz- 
nego! Procesor 56001 zajmuje się prze- 
twarzaniem sygnałów w czasie rzeczy- 
wistym. W chwili debiutu komputera obar- 
czono go "jedynie" analizą oraz Syn- 
tezą dźwięku i grafiki. Jednak jego po- 
tencjalne możliwości są znacznie więk- 
sze (zapewnia mu to posiadana moc 
obliczeniowa: 12.5 MIPS-a!). 


Jeżeli chodzi o pamięć zewnętrzną, 
to jest nią specjalnie skonstruowany 
przez firmę Canon, zapisywalny dysk 
optyczny o wielkości 5.25" i pojemnoś- 
ci 256 MB. Odpowiada to ponad 300 
dyskietkom o pojemności 800 kB (taki 
był wówczas standard Macintosha). Ga- 
barytowo dysk taki jest niewiele więk- 
szy od standardowej dyskietki 5.25”. 
W porównaniu do dysku twardego, dysk 
optyczny charakteryzuje się nieco więk- 
szym czasem dostępu. 


Wyniki pracy NeXTa wyprowadza- 
ne są na zewnątrz poprzez dwa spec 


m )f KEZEWNYZWWWWNWOCORONZOWOKSKOWTOWEWEWEWEH_ AMIGOWIEC 6-7/94 


jalnie skonstruowane do tego celu urzą- 
dzenia: monochromatyczny monitor i 
drukarkę laserową. 


Monitor, podobnie jak i większość 
wspomnianych wcześniej elementów, 
jest dość nietypowy. Ma on bowiem mo- 
żliwość wyświetlania 1120 punktów 
w 832 liniach przy zastosowaniu 4 od- 
cieni szarości na płaskim 17-calowym 
ekranie. Dzięki zastosowaniu często- 
tliwości 68 Hz przy odchylaniu piono- 
wym uzyskuje się na ekranie bardzo sta- 
bilny obraz, o fotograficznej wręcz ja- 
kości. Wszystkie uzyskane podczas pra- 
cy obrazy, wyniki lub dane mogą być 
bezpośrednio przenoszone na drukar- 
kę laserową © maksymalnej rozdziełczości 
400 dpi. 


Nie mniej okazale prezentują się mo- 
źliwości dźwiękowe NeXTa. Przy bez- 
pośrednim korzystaniu z pamięci ma- 
sowej (dysku optycznego, czyli nicze- 
go innego jak popularnego kompaktu) 
i podłączeniu zewnętrznych kolumn (lub 
słuchawek), komputer ten ma możliwość 
generowania stereofonicznego, 16-bito- 
wego dźwięku. W przypadku braku urzą- 
dzeń zewnętrznych można skorzystać 
z wbudowanego głośniczka. Oczywiś- 
cie również i w tej dziedzinie Steven 
Jobs postanowił wszystkich zaskoczyć. 
Otóż NeXT nie tylko wytwarza dźwięki, 
ale również potrafi je pobierać z oto- 
czenia, za pomocą mikrofonu podłącza- 
nego do specjalnego wejścia. Dźwięk 
taki jest samplowany 8-bitowo. Pozwa- 
la to np. na przesyłanie wiadomości z wy- 
korzystaniem tzw. poczty elektronicz- 
nej, 


Wszystkie elementy wchodzące 
w skład standardowego zestawu, a więc: 
jednostka centralna, monitor, klawia- | 
tura, mysz i drukarka, mają eleganckie, 
jednakowo stylizowane czarne obudo- 
wy. Tyle, jeżeli chodzi o sprzętową stro- | 
nę komputera. Przyjrzyjmy się teraz opro- 
gramowaniu. | 


Komputer ten pracuje pod kontrolą 
UNIXa, który dla użytkownika przyjmu- 
je niezwykle etektowną tormę okienek 
komunikacyjnych. Zasady pracy z NeXT- 
Stepem (graficznym systemem opera- 
cyjnym NeXTa) są analogiczne do te- 
go, do czego przyzwyczaił użytkowni- 
ków Workbench, czy późniejszy MS 
Windows. Całość sprawia wrażenie nie- | 
zwykle przemyślanej i starannie dopra- | 
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cowanej pod względem ergonomii pra- 
cy. W momencie ukazania się NeXTa 
przygotowano dla niego zestaw niez- 
będnego oprogramowania: Mathemati 


ca (czyli wszystko co dotyczy obliczeń | 


matematycznych), Sybase SQL (bazy 
danych), WriteNow (edytor tekstu), słow- 
nik Webstera (zastosowania akademic 
kie), kompilator C, itd. Zastosowanie 
UNIXa ułatwiło programistom przeno- 
szenie na NeXTa programów stwo- 
rzonych już wcześniej dla innych kompu- 
terów, pracujących w tym popularnym 
systemie. 


Tak wyglądał NeXT w roku 1989. | 


Co się zmieniło od tamtej pory? Cóż, 
przede wszystkim dodano możliwość 


pracy w kolorze. Specjalnie do tego | 


celu pojawił się nowy model komputera 


oparty na procesorze Motorola 68040 | 
(25, lub 33 MHz). Wprowadzenie kolo- | 


ru zmusiło projektantów do powiększe- 
nia ilości dostępnej pamięci RAM do 


16 MB (maksymalnie 128 MB). Zrezyg- | 
nowano z niezwykle "ekskluzywnej" pa- | 
mięci masowej na rzecz tradycyjnego | 


układu: dysk twardy - stacja dyskietek 
miękkich. W tym układzie na uwagę za- 
sługuje stacja dyskietek 3.5" o możliwoś- 
ci zapisu do 2.88 MB danych, akcep- 
tująca również standardy zapisu IBMa, 
Macintosha i Atari ST/TT. Zachowano 
natomiast tradycję stosowania moni 
torów o dużej rozdzielczości (1120 na 
832 punkty), przy czym można obecnie 
wyświetlić do 4096 kolorów (lub emu- 
lować pracę 24 bitową). Dostępne są 


TRYBUNA 





monitory 17 i 21 calowe. Zmieniła się rów- 
nież ogólna stylistyka zewnętrzna kom- 
putera. Znacznemu powiększeniu ule- 
gła ilość dostępnego oprogramowania, 
szczególnie dotyczącego przetwarzania 
grafiki. Pojawiły się również gry! Pozos- 
tata natomias! wysoka cena i elitarność 
sprzętu. Znając obecne tendencje do 
unifikacji systemów podejrzewam, że 
wkrótce pojawi się NeXT w pełni opar- 
ty na procesorach typu RISC (a może 
już jest?). Należy jeszcze wspomnieć, 
że ukazanie się nowych modeli tego kom- 
putera nie przysłoniło pierwowzoru, do 
którego nadal powstają różnego typu 
programy i rozszerzenia sprzętowe (np. 
| karty grafiki 24 bitowej). 


Omówiony komputer jest przykta- 
dem sprzętu przystosowanego dla okreś- 
lonego typu odbiorcy. Od chwili pow- 
stania, po dzień dzisiejszy nastawiony 
| był on na zastosowania edukacyjne i na- 
ukowe. Wysoka cena NeXTa (około 
6000$), stawiająca go na przegranej po- 
zycji jeśli chodzi o zastosowania do- 
mowe, jest nadal atrakcyjna w zesta- 
| wieniu z możliwościami tego kompur 
| tera. Stanowi on dla środowisk akade- 
| 


mickich alternatywę wobec jeszcze droż- 
szych stacji roboczych. 


Szczerze mówiąc miałem kiedyś na- 
dzieję, że w warunkach naszej szarej rze- 
czywistości podobną rolę odegra Ami 
ga. Tak się jednak nie stało. 


Niestety... 
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qr" razem kontynuujemy eks- 
perymenty z wyświetlaniem obiek- 
tów na ekranie. Wchodząc na wyższy 
poziom w wykorzystywaniu języka ma- 
szynowego, zmusimy nieruchome do- 
tychczas obiekty do poruszania się 


zgodnie z ruchami myszki, w czym po-- 


mocne nam będą poznane wcześniej 
instrukcje przesunięć. 


Jeśli chcemy poruszać obiektem za pomocą myszki, mu- 
simy umieć odczytywać położenie kursora myszy. Jest to aku- 
rat bardzo proste i polega na odczytywaniu pól sc_MouseX 
i sc_MouseY w strukturze Screen. Wystarczy więc otworzyć 
ekran, tak jak to opisywałem w poprzednim numerze Ami 
gowca i odczytywać te pola na przykład w następujący 
sposób: 
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Odczytane współrzędne należy w jakiś sposób zamienić 
na adres w pamięci ekranu, pod którym zaczniemy umiesz- 
czanie naszego obiektu. Jeśli chodzi o współrzędną piono- 
wą Y, to sprawa jest prosta. Wystarczy pomnożyć ją przez 
szerokość ekranu w bajtach i do otrzymanego wyniku dodać 
adres początku pamięci obrazu. Po tych operacjach otrzymu- 
jemy adres początku wymaganej linii obrazu. Aby określić 


adres właściwego bajtu w tej linii, musimy się jeszcze trochę | 
pomęczyć. Wydawać by się mogło, że wystarczy podzielić | 


współrzędną poziomą X przez 8 i już otrzymujemy numer 
bajtu w linii. Jest to prawdą, ale trzeba pamiętać, że proce- 
sor Motorola 68000 nie może umieszczać (ani pobierać) w pa- 
mięci słów i długich stów pod adresami nieparzystymi. Gdy- 
by więc obliczony przez nas adres byt nieparzysty, to musie- 
libyśmy umieszczać obiekt przepisując pojedyncze bajty (a nie 
całe słowa lub długie słowa), co jest dużo wolniejsze. Pro- 
blem ten rozwiązuje się dzieląc współrzędną X przez 8 i obci 
nając (ustawiając go na 0) najmłodszy bit wyniku, co w języ- 
ku normalnej matematyki oznacza zaokrąglenie do dwóch. 
W ten sposób otrzymujemy adres odpowiedniego bajtu w li 


nii z dokładnością do 16 punktów, lecz jak się później prze- 
konacie w niczym to nie przeszkadza. 


Mając już określony dokładnie adres odpowiedniego baj- 
tu w pamięci obrazu, zastanówmy się jak umieszczać obiekt 
z dokładnością do jednego punktu, a nie szesnastu punk- 
tów. Tu przydatna nam będzie instrukcja przesunięcia w pra- 
wo. Jeśli każdą daną obiektu przesuniemy o odpowiednią 
ilość bitów w prawo, to po wpisaniu tak przygotowanej danej 
w ekran, uzyskamy ruch z dokładnością jednego punktu. Ale 
jak obliczyć, o ile bitów trzeba przesunąć dane w prawo? Od 
powiedź na to pytanie jest bardzo prosta. Najmłodsze 4 bity 
współrzędnej X zmieniają się w sposób, który jest nam po- 
trzebny. Np. gdy X wynosi O, to najmłodsze 4 bity również są 
zerowe, czyli przesuwalibyśmy dane o 0 bitów (czyli wcale 
nie przesuwalibyśmy), co jest zgodne z rzeczywistością. 
Przy X równym 1, ze stanu 4 młodszych bitów wynika liczba 
1, więc dokonalibyśmy przesunięcia o 1 bit w prawo, co tak- 
że dałoby poprawny efekt itd. 


Przy przesuwaniu w prawo należy zadbać, aby było gdzie 
przesuwać. Jeśli przykładowo nasz obiekt ma szerokość szes- 
nastu punktów, to nie możemy jego danych przesuwać instruk- 
cją w rozmiarze słowa, bo punkty obiektu będą wysuwały się 

| poza rejestr i będą tracone. Tak więc w przypadku obiektu 
o szerokości 16 punktów, musimy przesuwać daną w rozmia- 
rze długiego słowa (32 bity). Każda linia naszego obiektu 
musi więc mieć dodane z prawej strony 16 zerowych bitów, 
czyli jedno słowo o wartości 0. Widać to dokładnie w listingu 
(definicja danych obiektu zaczyna się za etykietą "Obiekt:"). 


W naszym programie obliczanie adresu w pamięci ekra- 
nu i liczby bitów do przesunięcia wygląda tak: 
[; wrejstrach DG i Di są współ: EET 


* 

















e z” 
w y 


U. Bia. YD =. SA 
dia0. 
a 
) 1 
d p 


| szerokość ekranuw bajtach 
WG. p oEmed SŁód R 


% 
ja 





s Ę „83 sibie mórz dy 1 
7 A: IZ przeż8 
| sobejęcienajmtodszegobiw 0 - 


4. ; podzielonej wsp RE 
dokładny adres w pamięci obrazu. pod którym 


© slinitekranu | 
Ę Z M 


Że 


Faj PŚ gobwane i nómiaczejónwć 


7 + 


P p 








k zy dE! LE 3E UST. EU 

i Ponieważ obliczenia te wskazują na lewy, górny róg obiek- 
tu, więc wskaźnik myszy, który zazwyczaj wystaje na prawo 

h i w dół od wskazywanego przez siebie punktu, zasłaniatby 





nam fragment obiektu. Aby tego uniknąć, przed obliczeniami 
adresu odejmiemy od współrzędnej X szerokość obiektu, 
| a od współrzędnej Y - jego wysokość. Pozostaje jeszcze spraw- 
| dzenie, czy nie uzyskaliśmy wartości ujemnych, co mogłoby 
spowodować nie przewidywalne wyniki w obliczeniach adre- 
| u, a ponieważ dokonujemy wpisów bezpośrednio w pamięć 
moglibyśmy spowodować zawieszenie komputera: 
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Do umieszczania słów obiektu na ekranie użyjemy instruk- 
cji EOR, która ma jedną niezaprzeczalną zaletę - nie niszczy 
treści obrazu. Jeśli "eorujemy" zapalony punkt z punktem 
niezapalonym, to wynikiem jest zapalony punkt, jeśli nato- 
miast wykonujemy funkcję EOR na dwu zapalonych punk- 
tach, to wynikiem tej operacji jest zgaszony punkt. Najłatwiej 
zrozumieć to na podstawie rysunku, 





Gdy po raz drugi wykonamy tę samą operację, otrzyma- 
my poprzedni stan ekranu: 





Takie zachowanie EOR jest bardzo przydatne, ponieważ 
gdy rysujemy obiekt w nowym miejscu, musimy wcześniej 
usunąć go ze starej pozycji, Przy zastosowaniu funkcji EOR 
usunięcie obiektu polega po prostu na jego ponownym na- 
rysowaniu w tym samym miejscu. 


Program główny, po otwarciu potrzebnych bibliotek i ekra- 
nu, rysuje obiekt w punkcie o współrzędnych określonych 
przez kursor myszy. Następnie czeka na zmianę położenia 
myszy. Po jej wystąpieniu rysuje obiekt w starym położeniu, co 
powoduje skasowanie obiektu, następnie umieszcza obiekt 
w nowym punkcie i znowu rozpoczyna oczekiwanie na zmia- 
nę położenia wskaźnika myszki. Wyjście z programu nas- 
tępuje, gdy współrzędne X i Y osiągają wartość zero, co od- 
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powiadą umieszczeniu kursora w lewym, górnym rogu ekra- 
nu. 





Oile przy poruszaniu obiektu po w miarę pustym tie wszystko 
wygląda bardzo dobrze, to w przypadku tła bardziej uroz- 
maiconego, kontury obiektu giną w szczegółach tła. Skraj- 
nym przypadkiem jest poruszanie obiektu po drobnej kratce, 
która jest rysowana w dolnej części ekranu w przykładowym 
programie. Jedyną receptą na polepszenie jakości wyglądu wyś- 
wietlanego obiektu jest gruntowna zmiana metody. Należy 
posłużyć się metodą poznaną w poprzednim odcinku tego 
kursu, mianowicie maskowaniem. Aby móc odtwarzać pop- 
rzedni stan tła, nie można już posługiwać się ponownym na- 
rysowaniem obiektu na ekranie, gdyż w przypadku metody 
z maskowaniem, nie powoduje to skasowania obiektu i odtwo- 
rzenia tta. Tło trzeba po prostu przed narysowaniem obiektu 
kopiować w inny obszar pamięci, a gdy jest to wymagane - 
wpisywać z powrotem w pamięć obrazu. 


Aby przerobić program tak, by wykorzystywał metodę mas- 
kowania i zapamiętywania tta, należy zamienić rozkaz "bsr 
UmiescObiekt" na "bsr OdtworzTlo”. Rozkaz ten znajduje się 
w szóstej linii po etykiecie "NoweWspolrzedne:" (bezpośred- 
nio po instrukcji "movem.w d2-d3,-(sp)"). Wyrzucić trzeba 
także całą procedurę "UmiescObiekt:" (aż do etykiety "Ekran- 


Szer:*) i zamiast niej wstawić następujący fragment pro- 
gramu: 





> 
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Podczas analizy procedury "OdtworzTlo:" można zauwa- 
żyć, że przy odtwarzaniu tła adres w pamięci ekranu nie jest 
obliczany na podstawie współrzędnych X i Y, lecz jest pobie- 
rany z komórki "StaryAdres". Został on tam wpisany przy 
obliczaniu adresu w procedurze "UmiescObiekt:" i nie trzeba 
go po raz kolejny obliczać. 


Na końcu programu trzeba także dopisać linie definicji maski 
obiektu, etykietę "StaryAdres:" i bufor, w którym zapamięty- 
Moe 
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Na zakończenie dzisiejszego odcinka kursu dodam, że omó- 
wiony sposób rysowania ruchomych obiektów pokazałem je- 
dynie w celu oswojenia Was z działaniem operacji logicz- 
nych | rozkazu przesunięcia. W praktyce przedstawiona me- 
toda wykorzystywana jest jedynie w grach, gdzie potrzebna 
jest duża ilość szybko rysowanych obiektów, gdyż w syste- 
mie operacyjnym Amigi istnieją procedury, przy pomocy któ- 
rych można bardzo łatwo umieszczać na ekranie wiele rucho- 
mych obiektów. Jednakże opis sposobu używania tych pro- 
cedur to temat na zupelnie inny cykl artykułów. 
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Jak szybka zrobi się Amiga 
(M68000) stosując 2 MB Fast, kopro- 
cesor oraz dopalacz do 14 MHz? 


Szkoda, że autor pytania nie spre- 
cyzował jaką konkretnie kartę turbo miał 
na myśli. Z treści pytania można wnios- 
kować, że chodzi tu o wersję zaopatrzo- 
ną w procesor 68000 z podwojoną częs- 
totliwością zegara. Wówczas należy zaz- 
naczyć, że karta taka nie posiada ko- 
procesora, co oczywiście znacznie ob- 
niża jej możliwości. W koprocesory aryt- 
metyczne 68881 lub 68882 wyposa- 
żone mogą być karty turbo, zaopatrzo- 
ne w nieco nowsze procesory (68020, 
68030 lub nawet 68040 - karta 040/500 
Power Computing przyspieszająca A500 
ponad 14 krotnie!). 


Jeżeli chodzi o konkretnie dane to: 
karta z procesorem 68000 - 16 MHz bez 
dodatkowego Faslu przyspiesza Amigę 
500 1.8 razy, dodanie 2 MB podnosi pręd- 
kość działania komputera 2 krotnie (np. 
karta AdSpeed firmy Silica). 


Czy Amiga może współpracować 
ze Streamerem (np. firmy Conner 
CQ250M)? 


Jeżeli Amiga jest zaopatrzona w kon- 
troler SCSI to można podłączyć do niej 
dowolny streamer tegp standardu. Ami- 
ga 3000 jest standardowo zaopatrzona 
w złącze SCSI, natomiast w przypadku 
pozostałych modeli należy zaopatrzyć się 
w odpowiednią kartę (A2000 i A4000) 
lub rozszerzenie z kontrolerem (A500, 
A500+, A600, A1200). W przypadku 
A2000 i A4000 isnieje szereg streame- 
rów montowanych w miejsce dużej sta- 
cji 5,25" (np. Alf Streamer - o możliwości 
zapisu do 150 MB informacji). Innymi, 
często spotykanymi modelami stream- 
erów są: Golem Streamer, Tape Store, 
Qic Tape. Jednak i one wymagają posia- 
dania kontrolera SCSI. 


Bardzo denerwuje mnie kłopotliwe 
drganie obrazu w wyższych rozdzielczoś- 
ciach (interlace). Czy da się temu za- 
pobiec bez Flicker Fixera, 
a jeżeli nie, to w jakiej cenie jest to urzą- 
dzenie i czy da się je podłączyć do 
monitora C-1085S5? 


Wspomniany w pytaniu Flicker Fixer 
jest jedyną możliwością uniknięcia mi 
gotania obrazu w wyższych rozdzieł- 
czościach dla komputerów A500, A500+, 
A600 i A2000. W A3000 układ taki znaj- 
duje się standardowo na płycie gtów- 


PISMA, PISEMKA 





nej, natomiast A1200 i A4000 posiada | 


ją nowe kości graficzne (AGA) samoist- 
nie usuwające wspomnianą  dolegli 
wośĆć. 


Koszt takiego urządzenia w wersjach 


na komputery A500, A500+,i A2000 jest | 


jednakowy i wynosi ok. 300 DM. 


Jeżeli chodzi o ostatnie pytanie, to | 


można odpowiedzieć przekornie, że 
Flicker Fixera da się podłączyć do mo- 
nitora 10855, ale nie da to żadnego 


efektu. Wynika to z samej zasady dzia- | 
tania tego urządzenia. Chcąc więc wy- | 


korzystać Flickera musimy zaopatrzyć 
się odpowiedni monitor klasy VGA lub 
oryginalny commodorowski np. 1942. 


Dlaczego po środku monitora mam 
bardziej rozmazany obraz niż po skra- 
jach (regulacje tylnymi pokrętłami nic 
nie dają)? 


Obawiam się, że taki efekt jest już 
"wrodzoną wadą" monitora. Jedyną rze- 
czą jaką można zrobić, to spróbować 
pobawić się tzw. pętlą rozmagnesowy- 
wującą, mającą przywrócić kineskopo- 
wi jego stan pierwotny. Proponował- 
bym jednak przeprowadzenie tego typu 
zabiegu powierzyć osobie doświadczo- 
nej w tej dziedzinie. 


Zastanowiłbym się również, czy na 
taki stan kineskopu nie mają wpływu ja- 
kieś czynniki zewnętrzne, np. zbyt blis- 
ko ustawiona kolumna głośnikowa. 


Czy programy (z A1200) zamienia- 
jące pamięć z 2 MB Chip na 0.5 Chip 
i 1.5 MB Fast będą działały z Ami gą 
CDTV z 2 MB Chip? 


Niestety, takie programy nie będą 
prawidłowo funkcjonowały na ACDTV. 





O powodach tego typu sytuacji wspo- | 


minałem na łamach "Pism, pisemek" już 
niejednokrotnie. Różnice w budowie 
A1200 i ACDTV (to samo dotyczy i in- 
nych wcześniejszych modeli) są zbyt 
duże, aby programy odwołujące się do 


wewnętrznej struktury komputera mo- | 


gły odpowiednio zadziałać. 


do A600, choćby na miejsce stacji dys- 
ków df0? 


Nie "choćby”, ale w ogóle jest to je- 
dyne miejsce pod obudową A600, gdzie 
można schować dysk twardy 3.5". Sta- 
je się wówczas konieczne korzystanie 





z zewnętrznej stacji dyskietek (DF1). 
Można również wyprowadzić na zew- 
nątrz szynę danych stacji DFO i po za- 
instalowaniu jej w odpowiedniej obudo- 
wie pracować w tradycyjny sposób. 


Gdzie można kupić CD-ROM do 
A600, czy można podiączyć do Amig 
CD-ROMy od pecetów? 


Smutno mi ciągle o tym pisać, ale 
polski rynek peryferii do Amigi ciągle 
pozostaje stosunkowo ubogi. Istnieje rap- 
tem kilka firm zajmujących się sprze- 
dażą CD-ROM-ów do A500 (np. niezas- 
tąpiona Eureka), natomiast nigdzie nie 


słyszałem o CDkach przeznaczonych dla 
A600. 


W rozwiązaniu tego problemu może 
pomóc odpowiedź na drugą część py- 
tania. Otóż można podłączyć do A600 
QD-ROM od IBMa. Odbywa się to przez 
specjalny interface przyłączany do gniaz- 
da PCMCIA. Istnieje również możliwość 
podłączenia CD przez port Centronics 
lub RS po zastosowaniu odpowiedniej 
przejściówki. Wadą takiego rozwiąza- 
nia jest spowolnienie i tak już długiego 
czasu dostępu do dysku CD-ROM. 


Swego czasu istniaty CD-ROMy 
sterowane kontrolerem AT-bus. Gdyby 
udało się nam kupić takiego "starocia", 


wówczas można by podłączyć go przez 
kontroler wbudowany w A600. 


Dlaczego Commodore nie wpro- 
wadziła takiej techniki jak intel. Cho- 
dzi mi tylko o procesor, a w zasadzie 
o możliwość jego wymiany. Pecety 
od 386DX w górę mają możliwość 
wymiany procesora na lepszy (now- 
szy i szybszy), natomiast nasze kocha- 
ne przyjaciółki nie mogą tego. 


W tym miejscu nasz czytelnik nieco 
się myli. Commodore przewidziało taką 
możliwość już prawie dwa lata temu, przy 
wprowadzaniu na rynek Amig 4000/030 
i 4000/040. Na głównych płytach tych 
komputerów znajdują się miejsca na trzy 
dostępne w chwili obecnej procesory 
z serii 680XX, a mianowicie: 68020, 


| 68030, 68040, W A4000/030 przewidzia- 
Czy dałoby się wcisnąć dysk 3.5" 


| 


no również możliwość bezproblemowe- 
go zainstalowania koprocesora arytme- 
tycznego. "Furtka" ta jest ostatnio sze- 
roko wykorzystywana za granicą do two- 
rzenia zupełnie nowych konfiguracji (ta- 
ka np. 4000/030 z wymienionym proce- 
sorem na 68040 - 25, 33 lub 40 MHz!). 
Niewiedza taka bieże się zapewne z nie 
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wielkiej popularności tych modeli w Połs- 
ce, a właściwie z popularności polega- 
jącej na tym, że większość miłośników 
Amigi chciałaby mieć ten komputer, ale 
nie jest w stanie podołać takiemu za- 
kupowi finansowo. 


Proszę o poradę i informację na 
temat pamięci. Obecnie mając praw- 
ie 3 MB po podłączeniu zewnętrzne- 
go rozszerzenia Fast RAM (np. Elsa- 
tu) uzyskam ok. 11 MB RAM! Jeśli pod- 
tączę HD z rozszerzoną pamięcią, po- 
wiedzmy 4 MB, do tego wszystkiego, 
czy Amiga będzie to wszystko wi- 
dzieć?" 


Amiga 500 jest systemem 16-bito- 
wym i teoretycznie jako taka powinna 
móc zaadresować 16 MB pamięci RAM. 
Praktycznie jednak wartość ta jest 
znacznie mniejsza i wynosi 9.5 MB (sur 
mując Cnip i Fast razem). Spowodowa- 
ne jest specyfiką i możliwościami zas- 
tosowanych w tym komputerze ukła- 
dów (np. część pamięci jest "pożerana" 
przez ROM). Tak więc jakakolwiek roz- 
budowa komputera o wartość przekra- 
czającą podaną powyżej liczbę 9.5 MB 
mija się z celem, gdyż komputer ten 
nie będzie jej w stanie wykorzystać. 


Do własnych prac video (dla mo- 
ich potrzeb) korzystam z programu 
RSI Demo Maker v.2.0... Mam A500, 
prawie 3 MB RAM i chciałbym, by ten 
program widziat caią dostępną pa- 
mięć. Niestety... Ten uparciuch na 
wszelkie logo, muzykę, efekty itd. 
ma bufor coś koło 211 kB. Pytanie: 
korzystając z programu pt. Resource 
jakie powinienem poczynić kroki, by 
program ten widział całą dostępną 
pamięć? 


W tym miejscu po raz kolejny wyła- 
nia się problem interpretowania rodza- 
ów pamięci dostępnych na Amidze. Po- 
siadanie 3 MB RAM wcale nie ozna- 
cza, że dla danych graficznych lub dźwię- 
<owych będziemy mogli ją w całości wy- 
korzystać, O tego typu zastosowaniach 
decyduje pamięć typu Chip, a jej w za- 


leżności od wersji A500 maże mieć 


512 kB, 1 MB (lub po wymianie Agnusa 


- 2MB). Dlatego nie należy się dziwić, 
że RSI Demo Maker uparcie twierdzi, 
iż pozostała pamięć na nic mu się nie 
orzyda. W końcu program ten zajmuje 
się właśnie grafiką i dźwiękiem. 


..Są to dyski nagrane w systemie 
niedosowskim, tzn. jakim? Mając za- 
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tadowanego Workbencha, po włoże- 
niu do stacji czegoś takiego od razu 
pojawia się napis: Not a DOS disk. 
Co to znaczy? 


Napis Not a DOS disk oznacza, iż dys- 
kietka taka została zapisana w sposób 
nierozpoznawalny dla standardowego 
dyskowego systemu operacyjnego (DOS). 
Nie oznacza to wcale, że dyskietki ta- 
kiej nie potrafi rozpoznać sama Amiga. 
O tym co stanie się z dyskietką włożo- 
ną do stacji decyduje zapisany na niej 
Bootblock. W nim to mogą być zawarte 
instrukcje dla naszego komputera, two- 
rzące jak gdyby "własny system" obsługi 


Amigi, uciekający się bezpośrednio do | 


jej strony sprzętowej. Pozwala to na lep- 
sze wykorzystanie możliwości naszego 
sprzętu (wszelkiego typu sztuczki i kruczki 
niedostępne w sposób tradycyjny) oraz 
na lepsze zabezpieczenie przed pira- 
tami. Z tego powodu często zdarza się, 
że gry lub programy użytkowe pochodzą- 
ce z innych komputerów nie działają 
na ich emulatorach. 


Wiadomo, że Amiga może mieć 
maksymalnie 1 MB typu Chip. Cata 
reszta to Slow lub Fast... Wyczyta- 
tem w zachodnim miesięczniku, iż 
jest możliwe rozszerzenie tej pamię- 
ci do 2 MB w A500, ale trzeba wy- 
mienić jakiegoś "gnata" z trzewi Ami- 
gi na nowszego. Jakiego?" 


Wspomnianym w pytaniu "gnatem" 
jest specjalny układ scalony zwany Ag- 
nusem. Układ ten zawiera sterownik 
DMA oraz blitter. W Amigach 500, 1000 i 
2000 Agnus pozwalał na obsługę tylko 
1 MB Chip RAMu (a w zasadzie na sa- 
mym początku 512 kB). Dopiero Fat 
Agnus umieszczony w A3000 powięk- 
szył ilość dostępnej pamięci Chip do 2 
MB. W taki właśnie układ należy się za- 
opatrzyć, np. za sprawą specjalnej kar- 
ty Pro Agnus 2MB instalowanej we wnęt- 
rzu komputera. 


Dlaczego obudowa minitower do 
IBM kosztuje 1.2 min, a minitower do 
A1200 5 min zł? 


Dzieje się tak głównie dlatego, że 
IBMa w miniwieży można kupić na ro- 
gu każdej większej ulicy, a zapotrzebo- 
wanie na tego typu obudowy do Amigi 
jest niewielkie. Działa więc tu jedno 
z podstawowych praw ekonomii: przy 
dużej liczbowo sprzedaży można się za- 
dowolić mniejszym zyskiem niż przy 
sprzedaży jednostkowej. Pewnym us- 





prawiedliwieniem tak wysokiej ceny mo- 
że być solidność i estetyka wykonania 
oraz wliczona w cenę dodatkowa, oso- 
bna obudowa dla klawiatury. 


Kupiłem program Directory Opus, 


niestety po odpaleniu nie ma gadżetu 
"RAM", o co tu chodzi? 


Tylko spkojnie. Program Directory 
Opus jest na tyle elastyczny, że po in- 
dywidualnym skonfigurowaniu ktoś obcy 
może go w ogóle nie poznać. Dziwi 
mnie brak tak podstawowego gadżetu, 
dlatego najpierw sprawdziłbym, czy go 
rzeczywiście nie ma. W tym celu na- 
leży przejrzeć wszystkie przyciski dos- 
tępne po lewej stronie ekranu (przycis- 
kając prawy przycisk myszy). Jeżeli rze- 
czywiście nie ma tam tego niezwykle 
potrzebnego gadżetu, wówczas należy 
go sobie przygotować samemu. W tym 
celu z górnego menu *Project" wybiera- 
my opcję "Configure". Pojawi się "Con- 
figuration main menu", w którym wybie- 
ramy "Drivers". Na kolejnym ekranie 
wskazujemy dowolny z pustych przy- 
cisków, ustalamy kolor podkładu i liter 
oraz wpisujemy w odpowiednich miejs- 
cach: Name:"RAM:", Path:"RAM:". Nas- 
tępnie wybieramy dwa razy "OK". W wy- 
branym przez nas miejscu pojawi się 
teraz gadżet "RAM:". Przy wychodze- 
niu z Opusa zapyta on nas, czy chce- 
my zachować zmiany, wówczas wybie- 
rzmy "OK" i nowe ustawienie zostanie 
zapisane na dysku. 


Niedawno widziałem w telewizji 
ujęcia z symulatora lotu na komput- 
erze Silicon Graphics. Wysoka 
rozdzielczość, pewnie 1280 na 1024 
w 24 bitach. Po prostu marzenie 
każdego rozpalonego gracza... In- 
teresuje mnie (a sądzę, że wielu 
ludzi chciałoby pograć w taką grę), 
czy na Amidze (np. A4000) wypo- 
sażonej w system WARP (to ten su- 
per dopalacz opisywany w depeszach 
w nu merze 5/1994) i odpowiednim 
twardym dyskiem zrobić coś podob- 
nego do tego symulatora?" 


Właściwie należałoby zacząć od 
tego, że najprawdopodobniej symula- 
cja lotu , którą autor pytania widział w te- 
lewizji nie miała nic wspólnego z grą. 
Tego typu demonstracje powstają za- 
sadniczo z dwóch powodów. Pierwszy 
jest nieco banalny i polega na tym, aby 
zademonstrować całemu światu, jak szyb- 
ki jest komputer, na którym demo tego 
typu powstało (co podobno walnie mo 


MI 4.| KHWWWWWWWWWWWONNNO OTW ONEWROZEWEOZEEEE)  AMIGOWIEC 6-7/94 





że przyczynić się do zwiększenia kręgu 
potencjalnych odbiorców danego kom- 
putera). Drugi powód jest zdecydowa- 
nie poważniejszy i odnosi się do całej 
procedury związanej z analizą rzeczy- 
wistego lotu samolotem. Właśnie kom- 
putery Silicon Graphic wykorzystywa- 
ne są do wizualizacji danych odczyta- 
nych z tzw. "czarnej skrzynki" samo- 
lotu, który uległ awari. Coś takiego mo- 
że do ziudzenia przypominać grę, lecz 
w rzeczywistości nią wcale nie jest. 


Jeżeli chodzi o właściwe pytanie, to 


| 
| 
| 


najprawdopodobniej dało by się zrobić | 


na wspomnianym sprzęcie wspaniałą 
grę symulującą lot samolotem. Może 
nie w tak dużej rozdzielczości i nie w 24 
bitach, ale na pewno o niebo przewyż- 
szającą wszystkie dotychczasowe pro- 
dukty tego typu. Pytanie tylko po co? 
Jakoś do tej pory nie słyszalem o spe- 
cjalnych wersjach gier na A4000. Jest 
to sprzęt dość drogi, nastawiony na pro- 
fesjonalne zastosowania i wątpię czy 
kiedykolwiek uzyska on miano statusu 
komputera domowego, mającego zaspo- 
kajać czyjeś "giercowe" zapędy (a myśl 
o wykorzystywaniu do tego celu sys- 
temu WARP pominę milczeniem, to się 
po prostu nie opłaca). 


W majowym Amigowcu pisaliście 
o super karcie turbo do A4000 o naz- 
wie WARP, która rzekomo wyciąga 
8000 Mipsów. W magazynie Wiedza 
i Życie opisywane byty najszybsze 
komputery świata, z których jeden 
(ten najlepszy wyciągat 131000 Mips. 
Oznacza to, że A4000+WARP jest 16 
razy wolniejszy od najszybszego kom- 
putera na Ziemi, ale szybsza od Sili- 


con Graphics ONYX!. Napiszcie coś | 


więcej na ten temat. 


System WARP jest zupełną nowoś- 
Cią i niestety poza informacjami zawar- 
tymi w Depeszach niczego nowego na 
ten temat nie mogę przekazać Czytel- 
nikom. Mogę natomiast wyjaśnić pew- 
ną nieścisłość w formułowaniu osądu, 
przedstawionego w tym pytaniu. Załóż- 
my, że wszystkie podawane osiągi sys- 
temu WARP są w pei prawdziwe. Otóż, 
samo porównywanie MIPSów nie prze- 
sądza jeszcze sprawy o rzeczywistej 
szybkości komputera. Znacznie waż- 
niejszymi parametrami są: liczba milio- 
nów operacji zmiennoprzecinkowych na 
sekundę (MFLOPS) oraz szybkość 
przesyłu danych. Obawiam się, że po- 
równanie tych dwóch parametrów wypa- 
dłoby znacznie mniej różowo dla Amigi 
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(skoro już była mowa o ONYXie to w 
najlepszej konfiguracji zaopatrzony jest 
on w 24 procesory o mocy obli- 
czeniowej 75 MFLOPSów każdy, a prze- 
sył danych odbywa się przez 32 kanały 
SCSII-2 Fast/Wide o szybkości 20 MB 
na sekundę, szczytem możliwości Ami 
gi 4000 w tym względzie będzie prze- 
sył danych rzędu 50 MB na sekundę). 
Tak więc na razie zaczekajmy, aż sys- 
tem WARP nabierze popularności i wów- 
czas będziemy mogli spokojnie osą- 
dzić jego możliwości. 


Czy jakiekolwiek karty przeznac- 
zone dla dużych Amig będą działać 
na małych Amigach usadzonych w in- 
ne obudowy? 


Oczywiście, jeżeli obudowy takie za- 
opatrzone będą w odpowiednie złącza 
(Zarro II lub III) wraz z niezbędną elek- 
troniką (układy sterujące tymi slotami). 
Taka jest zresztą główna przyczyna 
stosowania tego typu obudowy dla 
A500, A600 i A1200. W przypadku Amig 
3000 i 4000 obudowy typu tower lub big 
tower mają na celu powiększenie możli 


wości rozwojowych tych komputerów | 


o dodatkowe złącza. 


Jaki program do animacji 3D jest 


najlepszy na Amigę, gdyż w prasie są 


sprzeczności i nie wiem? 


Zasadniczo wyznaję zasadę mówią 
cą, że dany program jest tylko na tyle 
doskonały, na ile umiemy się nim postu 
giwać. Najlepszy nawet produkt nie po- 
trafi niczego wygenerować "sam z sie- 
bie”. W chwili obecnej na komputero- 
wym rynku grafiki i animacji 3D najwię- 
cej mają do powiedzenia trzy produkty: 
Imagine v. 3.0 (w cenie ok. 800 DM), 
Real 3D v.2.47 (za jedyne 999 DM) 
oraz LightWave v.3.1 (o cenie lepiej nie 
mówić). Każdy z tych programów ma 
swoje wady i zalety. 


Imagine 3.0 oferuje nam nowe mo- 


żliwości pod postacią, znanego nam | 


z wcześniejszych wersji, interfacu użyt- 
kownika. Posługując się tym progra- 
mem natrafimy na te same co w pop” 
rzednich wersjach edytory, wzbogaco- 
ne jedynie o nowe funkcje (np. petną kon- 
trolę położenia i wielkości obiektu w ok- 
nie perspeciive), słowem siła przyzwy- 
czajenia poparta olbrzymią biblioteką 
obiektów, tekstur i innych dodatków. 


Real 2.47 przeznaczony jest dla osób 
zajmujących się animacją komputero- 





wą na najwyższym poziomie. Jest to pro- 
gram niezwykle skomplikowany i trud 
ny w obsłudze (najnowsza wersja tego 
programu ma niewiele wspólnego ze 
znaną wszystkim miłośnikom Amigi wer- 
sją 1.4). Jednak liczba oferowanych op- 
cji jest wprost oszałamiająca. 


LightWave 3.1 (a właściwie bardziej 
nas interesujaca wersja o nazwie: Light- 
Rave) posiada możliwości zbliżone do 
Reala. Jest jednak zdecydowanie prost- 
szy w obsłudze. Program ten został stwo- 
rzony pod kątem wszystkich użytkow- 
ników zajmujących się tworzeniem efek- 
tów specjalnych dla telewizji (np. dodat- 
kowe efekty świetlne, specjalny edytor 
do napisów itp.). 


O konkretnym wyborze któregoś z tych 
"molochów" decydują indywidualne po- 
trzeby i możliwości kupującego. Imagk 
ne uruchamia się i pracuje już na 4 MB 
RAM, gdy tymczasem Real i LightRave 
wymagają minimum 6 MB. Należy rów- 
nież zaznaczyć, że cała trójka przesta- 
je się niemiłosiernie "ślimaczyć" dopie- 
ro od procesora 68030 w górę. 


Osobiś cie najłatwiej tworzy mi się 
obiekty w Imagine, najlepiej generuje 
w Realu, a najszybciej pracuje w Light- 


| Rave. | co tu teraz wybrać? Gdybym mu- 





siat się zdecydować na tylko jeden 
z tych programów, to chyba wybrałbym 
jednak LightRave'a (możliwość dokony- 
wania obliczeń w sieci, niezwykle łatwa 
edycja scen i animacji, dość szybkie i do- 
bre jakościowo generowanie obraz- 
ków). 


Czy istnieje możliwość zamiany 
stacji dysków, tak aby stacja wew- 
nętrzna pracowała jako zewnętrzna 
lub ewentualnie sprzętowe odłącze- 
nie stacji df0:? 


Praktycznie to jest możliwe, ale 
odradzałbym ze wszechmiar wykona- 
nie takiego zabiegu. Może to wywołać 
wiele niekończących się kłopotów. Jest 
to spowodowane innym układem stero- 
wania stacji df1: i dfO: (część układów 
sterujących silnikiem w df0: podlega bez- 
pośrednio Garemu). Jeśli zachodzi ta- 
ka konieczność, lepiej używać specjak 
nie do tego przeznaczonych progra- 
mików jak np. Degrader df0: dostępny 
na dyskach PD. 


Niektóre gry niestety ignorują takie 
zmiany i domagają się dysku właśnie 
w tej, a nie w innej stacji. D 
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ak jak to dawniej bywało, tak i teraz witam ser- 


decznie i zapraszam do lektury tego rozdziału (i in-- 
nych też). Jak zapewne zauważyliście, coraz więcej 
programów wymaga systemu 2.0, gdyż 1.3 to na- 
prawdę zabytek i programiści wolą pisać pod nowy 
system. Proszę więc posiadaczy starego 1.3 o nieos- 
trzenie noży i namawiam do zmiany Kickstartu. To 


naprawdę się opłaci. 


1. Konwersja V3.0a 


Standardów polskich znaków jest 
chyba tyle, iie nóżek ma Agnus (no 
może przesadziłem) i dla osób pracu 
jących z tekstami jest to prawdziwa 
udręka. Na szczęście powstało tak wspa- 
niałe narzędzie, jak opisywany wiaśnie 
program Konwersja. Jak się zapewne do- 
myślacie służy on do konwersji polsko- 
języcznych tekstów między wszelki 
mi formatami (nie tylko amigowymi). 


Wśród wielu podobnych produktów jest | 


to prawdziwa perełka, gdyż może kon- 
wertować dowolne standardy, posiada 
interface ARexxa, w pełni współpracuje 


z Workbenchem przez AppWindow | 


(w okno programu można wkładać iko- 
ny), rozpakowuje i pakuje pliki, i posia- 
da jeszcze wiele rozmaitych "wodo- 
trysków'. Obsiuga Konwersji jest bar- 
dzo prosta. Po uruchomieniu programu 
i wczytaniu pliku z polskimi znakami ot- 
wiera się okno preferencji, w którym mo- 
żemy ustawić formaty konwersji oraz 
dodatkowo takie rzeczy, jak to czy plik 
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ma być skompresowany, w jaki sposób 
ma być nagrywany, czy zmienić znaki 
końca linii (ważne przy konwersji Ami 
ga-PC i odwrotnie) itp. Jeżeli wszystko 
jest ustawione jak należy, wystarczy 
kliknąć na UŻYJ i po króciutkiej chwili 
otrzymamy przekonwertowany plik go- 
towy do zapisu na dysku. Proste, praw- 
da? Jeżeli jednak ktoś będzie miał ja- 
kieś wątpliwości, co do funkcji którego- 
kolwiek gadżetu, wystarczy wskazać 
go kursorem myszki i nacisnąć klawisz 
HELP, a wbudowana w program funk- 
cja pomocy natychmiast nasyci umysł 
wiadomościami i rozwiąże problem. Pro- 
gram jest naprawdę dobry i znakomicie 
sprawdza się w pracy, a dzięki napisa- 
niu części kodu w Assemblerze, pręd- 





kość konwersji wynosi około 30 kB/s 








(na A500), a więc całkiem sporo. Do- 
dam jeszcze, że Konwersja działa pod 
systemem co najmniej 2.04. 


Umieszczony na dyskietce program 


, jest wersją demonstracyjną okrojoną 


w stosunku do peinej wersji o port 
ARexxa oraz zapis preferencji. Pełną wer- 
sję Konwersji można zamówić u autora. 


Autorem programu 
jest Kamil Iskra. 


2. PDPatch V1.02 


Printer Device Patcher to program, 
który ułatwia drukowanie polskich teks- 
tów, na drukarkach wyposażonych w poł 
skie znaki. Drukowanie przy użyciu stan- 
dardowego drivera stwarza wiele prob- 
lemów, gdyż polskie znaki są zazwy- 
czaj uznawane za sekwencje specjak 
ne. Można oczywiście stosować spol 
szczone sterowniki, ale jest ich bardzo 
mało. Kolejnym problemem jest format 
czcionki zainstalowanej w drukarce. Jest 
to najczęściej Mazovia lub Latin 2, a 
formatem przyjętym w Amigowym świe- 
cie jest przecież AmigaPL. 


Panie doktorze czy można coś na 
to poradzić? Oczywiście, a idealnym 
środkiem wydaje się być właśnie pro- 
gram PDPatch. Umożliwia on wydruk 
polskich tekstów przy użyciu standardo- 
wych, nie spolszczonych sterowników. 
Program bardzo sprytnie dokonuje zmian 
w tekście przeznaczonym do drukowa- 


| nia jeszcze przed dostaniem się tego 
| tekstu do drivera. PDPatch uruchamia 


się z poziomu CLI, z podaniem standar- 
dów do zamiany. 
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PDPatch STANZROD=<standard źród- 
łowy> STANDOC=<standard docelo- 
wy> 


Może być też uruchamiany z Work- 
bencha, a parametry podajemy wtedy 
do Tooltypes ikony. STANZROD to for- 
mat używany w systemie, a STANDOC 
to format używany przez drukarkę. Ak- 
cepłowane są standardy AmigaPL, xJP, 
Mazovia i Latin2. Mam nadzieję, że dzięki 
temu programowi znikną wasze kłopo- 
ty i wszystkie teksty drukować będzie- 
cie z polskimi znakami. 


Autorem programu 
jest Kamil lskra. 


3. Mouse Accelerator 


Jeżeli słowo accelerator kojarzy Ci 
się z przyspieszeniem, to bardzo dob- 
rze, gdyż accelerator właśnie do tego 
służy. Ten konkretnie, nie będzie przys- 
pieszał cząstek elementamych, lecz kur- 
sor myszki. Narzędzie to pozwala jed- 
nocześnie na precyzyjne operowanie 
myszką oraz szybkie przemieszczanie 
jej kursora niewielkimi ruchami dłoni. 
Po uruchomieniu programu ukaże się 
okienko z dwoma suwaczkami: 


ACCELERATION - przyspieszenie 
myszki. 


THRESHOLD - próg zadziałania 


akceleratora. 


Odpowiednie wartości można także 
podać do Tooltypes ikony programu, 
a dodatkowo jeszcze: 
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CX_POPKEY=<ciąg tekstowy> kom- 
binacja klawiszy, która będzie wywo- 
ływała okno sterujące podczas pracy 
programu np. shift m (lewy shift+m). 


CX_POPUP=YES/NO --ustawienie pa- 
rametru NO spowoduje, że po urucho- 
mieniu programu nie pokaże się okien: 
ko sterujące. 


Przy odpowiednim ustawieniu wartości 
przyspieszenia i progu zadziałania 
operowanie myszką staje się jeszcze 
bardziej przyjemne niż dotychczas, nie 
mówiąc o oszczędności miejsca na 
wąskich biurkach. Akcelerator działa 
na Amigach z systemem co najmniej 
2.04. 


Autorem programu jest Stefan Siicht. 








4. Moon Tool V1.0 


Księżyc, ten naturalny satelita Zie- 
mi, od wieków rozświetla człowiekowi 
ciemny płaszczyk nieba, jest natchnie- 
niem dla poetów, a w jego świetle za- 
kochani wyznają sobie miłość. Łyse 
oblicze Księżyca bywa także inspiracją 
dla programistów, wtedy powstają właś- 
nie takie programy jak ten. Przy pomo- 
cy Moon Tool możemy uzyskać całą 
masę informacji o srebrnym globie, jak 
na przykład aktualną fazę Księżyca (wraz 
w wizerunkiem), jego odległość od Zie- 
mi lub Słońca, daty ostatniego i nas- 
tępnego nowiu, pełni lub kwadry i wiele, 
wiele innych danych. W zasadzie pro- 
gram jest przeznaczony dla systemów 
powyżej 1.3, ale działa również na 
wspomnianym, lecz ze względów este- 
tycznych (wizerunek Księżyca), należy 
wtedy zmienić standardową paletę ko- 
lorów. Myślę, że jest to program nie 
tylko dla astronomów i korzystać będą 
z niego również ci, którzy lubują się 
w patrzeniu w niebo w celach nienau- 
kowych, do czego szczerze zachęcam. 


Autorem programu 
jest Eric G. Suchanek. 


5. Memory Manager V1.1 


Amigowcy zasobni w pamięć i piszą- 
cy własne programy często borykają 
się z problemem, jak sprawdzić czy ich 
produkt będzie działał na skromniej- 
szych maszynach. Często stosuje się 
różne sztuczki, ale od dzisiaj z tym ko- 
niec. Teraz wszystko będzie się odby- 
wało w elegancki sposób, oczywiście 
dzięki programowi Memory Manager. 


47 m 


„a 





Jego działanie polega na zajęciu okreś- | 
lonej przez użytkownika ilości pamięci 
Chip lub Fast. Po uruchomieniu zos- 
tanie otwarte okno obsługi (oddzielnie 
dla Chip i Fast Ram), gdzie podać na- 
leży ile pamięci ma zostać zajęte. Nas- 
tępnie klikamy na gadżet Allocate i poz- 
bawiamy komputer wolnego RAMu. Po- 
wrotu do stanu początkowego można 
dokonać klikając na Free. Mam nadzie- 
ję, że ten programik ulży choć trochę 
w tak żmudnym zajęciu jakim jest tes- 
towanie. 


Autorem programu 
jest Carsten RaufuB. 


6. Get String. 


To niewielki programik użytkowy uru: 
chamiany tylko z poziomu Shella lub 
CLI. Służy on do pobierania ciągów 
znaków podawanych przez użytkow- 
nika, więc jego zastosowanie jest bar- 
dzo szerokie. Program uruchamiamy 
z podaniem następujących parametrów: 


GetString "nazwa" STRING 'ciąg" 
VAR "zmienna* GLOBAL 


Gdzie NAZWA jest nazwą okna, 
czyli tym, co pojawi się na belce. CIĄG 
jest tym, co zostanie wypisane w ok- 
nie, jako wyrażenie domyślne. ZMIEN- 
NA to nazwa zmiennej, w której pro- 
gram zwróci nam podany ciąg (do- 
myślnie jest to Getstringresult). Para- | 
metr GLOBAL czyni z podanej zmien- 
nej zmienną globalną (standardowo 
jest ona lokalna). Dla przykładu podam, 
jak użyć tego programu do ustawienia 
daty i czasu, co będzie bardzo pomoc- 
ne dla tych Amigowców, których natura 
nie wyposażyła w akumulatorek. 


GetString "Podaj datę i czas (dd- 
mmm-rr gg:mm:ss)” VAR dataiczas 
Date $dataiczas 





Taką sekwencję można umieścić 
w startup-sequence i problemy ze złą 





datą przejdą do przeszłości. Muszę jesz- 
cze napomknąć, że program działa na 
Amigach z Kickstartem 2.04 lub wyż- 
szym. 


Autorem programu 
jest Diego Caravana. 


7. SMouse 


To kolejny program uprzyjemniają- 
cy i ułatwiający pracę z Workbenchem, 
a właściwie ze wszystkim co okien- 
kowe. Nie wgłębiając się w szczegóły, 
działanie SMouse polega na automatycz- 
nym uaktywnianiu okien, nad którymi 
znajduje się wskaźnik myszki (czyli dla 
leniwych). Po uruchomieniu otworzone 
zostanie okno konfiguracyjne z takimi 
oto gadżetami: 


Activation threshold - ponieważ wy- 
jaśnienie dziatania tego suwaczka nie 
jest takie proste jakby się wydawało. 
Posłużę się przykładem. Ustawmy war- 
tość Threshold na 0 i niezbyt szybko 
przesuńmy wskaźnik nad nieaktywnym 


oknem. Co się stało? A no nic, okno bę- 


dzie uaktywnione dopiero wtedy, gdy 
kursor się nad nim zatrzyma. Teraz za- 
mieńmy 0 na dajmy na to 3 i pow- 
tórzmy operację. Tym razem okno zos- 
tato uaktywnione podczas ruchu. Jasne? 


Reactivate windows after - tu usta- 
lamy czas po jakim nieaktywne okno 
będzie włączone. 


Don't deactivate this window - okno 
o podanej tutaj nazwie będzie auto- 
matycznie aktywowane, ale nie będzie 
możliwa operacja odwrotna. Dobrze jest 
ustawić sobie tę funkcję dla okien Shell 
lub CLI. 


Do nothing on these screens + na 
podanych w tym miejscu ekranach pro- 


/ gram nie będzie działał. 








Hotkey to open this window - po- 
dana kombinacja klawiszy będzie wy- 
woływać okno konfiguracyjne. 


Activate by mouse - można ustawić 
Never (wyłączenie automatycznej ak- 
tywacji), Always (aktywacja w każdym 
przypadku), Normally (aktywacja z uwz- 
ględnieniem innych ustawień). 


Praca z tym programikiem jest bar- 
dzo przyjemna, gdyż jak wiadomo co 
automatyczne, to wygodne. Zachęcam 
więc do jego używania. 


Autorem programu 
jest Stefan Sticht. 


8. Listingi programów. 


W tej szufladzie znajdziecie listingi 
do wszystkich kursów języków pro- 
gramowania prowadzonych w Amigow- 
cu. 


Autorem większości ikonek 
zamieszczanych 
na naszych dyskietkach 
jest Dariusz Zwierzyński. 


Prosimy o uwagi o naszej bibliote- 
ce. Piszcie do nas, jakich programów 
poszukujecie i jakie powinny się w niej 
znaleźć. Czekamy też na owoce Wa- 


szej pracy. 
AM) 


zza" 


Jak zamawiać 
i ile to kosztuje ? 


Dyskietki PD można zamawiać prze- 
syłając pieniądze na nasze konto przy 
pomocy blankietu z Amigowca, poda- 
jąc symbol dysku PD (od +1/92 do 
12/92, *1/93, +*2/93, 43-4/93, 45-6/93, 
*7-8/93, *1/94, 42/94, 43/94, +4/94, 
łł5/94 46/94 oraz "A", "B' i "C') i oczy- 
wiście swój czytelny adres. 


Nasza dyskietka kosztuje 48 tysię- 
cy złotych (wliczone są koszty dyskietki, 
przesyłki, nalepki, opakowania itp.). 


W przypadku przesyłki za zalicze- 
niem pocztowym, zamawiający pokry- 
wa koszty zaliczenia. _] 
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ARTE 
SANITY 


kod: Mr. PET, CHAOS, Mc'DEAL 
grafika: RA 
muzyka: MOBY 


Na początku chciałbym przedstawić 
najnowsze demo niemieckiej grupy SA- 
NITY pt. 

ARTE. To demo zajęło zaledwie trzecie 
miejsce na największym party w historii 
światowej sceny czyli na PARTY III, 
które odbyło się w dniach 27-29.12.1993 
w Heming w Danii. Napisałem, iż ARTE 
zajęło zaledwie trzecie miejsce, ponie- 
waż moim zdaniem powinno wygrać. Co 
prawda przegrało z demami na Amigę 
1200, ale nie dlatego, że miało gorszy 
kod, grafikę czy muzykę, gdyż pod tym 
względem było lepsze. Niestety i tu 
zaważył tzw. syndrom competition. Już 
wiele razy w historii tak bywało, że de- 
mo compo wygrywała produkcja, która 
po obejrzeniu na monitorze wydaje się 
© najwyżej przeciętną. Najlepszym przy- 
kladem jest PARTY I z 1991 roku, na 
którym wygrało demo ODYSSEY gru 





py ALCATRAZ, a drugie miejsce zaję- | 


to HARDWIRED stworzone przez CRIO- 
NICS i THE SILENTS. ODYSSEY był 
to ponad czterdziestominutowy, nudny 
film (trochę podobny do Gwiezdnych 
Wojen - Lucasa), nagrany na pięciu dys- 
kietkach. Do sztuki demonstracyjnej wniósł 
on niewiele. Nie był żadną rewelacją 
ani pod względem kodu, ani grafiki, 
może jedynie muzyka przetrwała do 
dzisiaj. Jednak odkrył coś, co znacznie 
wpłynęło na dalszy rozwój amigowej 
sceny. Zeby wygrać konkurs na najlep- 
sze demo na party, trzeba po prostu 


l 
| 


im UTTELLCE TEM 


ewa sceną mogą przeczytać dzisiaj 
o dwóch naprawdę wartych uwagi zachodnich 


stworzyć film (lub teledysk) idealnie 
zgrany z muzyką. Na big screenie bę- 
dzie wyglądał oszałamiająco, ale na 
monitorze wiele straci ze swej atrak- 
cyjności. Można to porównać do obejrze- 
nia filmu (np. Parku Jurajskiego - Spieł- 
berga) w kinie i na video z tą różnicą, 
że jakość ekranu na compo zazwyczaj 
jest fatalna i nie widać wielu wad dema 
(np. jeżeli procedury nie wyrabiają się 
w ramce lub są powiększone piksele). 
Dzięki temu uzyskujemy wrażenie jak- 
by demo było bardzo starannie dopra- 
cowane, a koder pobił wszystkie rekor- 
dy świata (np. RAY WORLD/DEFORM 
8 INVETSTATION). Właśnie dlatego dzi 
siaj już rzadko kto ma ODYSSEY w swo- 
ich zbiorach. HARDWIRED wprost prze- 
ciwnie. Mówi się o nim do dzisiaj, a po- 
za tym nadal jest na szczycie list prze- 


| bojów (przecież minęły już ponad dwa 


lata, a w komputeryzacji jest to wiecz- 
ność). 


Po tym długim wstępie przedstawię 
demo, które porównałbym tylko z HARD- 
WIRED/CRIONICS 8 THE SILENTS 
i DESERT DREAM/KEFRENS. 


Zazwyczaj dema SANITY charak- 
teryzują się doskonałym kodem, gra- 
fiką i muzyką, ale brakuje w nich do- 
brego designu. Nie tym razem. Mr.PET 
do spółki z grafikiem - RA i muzykiem - 
MOBY stworzył dzieło, które na długo 
zostanie w pamięci ludzi zajmujących 
się pisaniem dem. Udało im się stwo- 
rzyć indywidualny, charakterystyczny 
styl. Jednym z głównych czynników suk- 


cesu jest muzyka, którą można okreś- 


| lić jako lekki rock. Możemy w każdej 


z trzech części dema posłuchać innej 





kompozycji. MOBY, jeszcze gdy razem 
z RA należał do francuskiej grupy 
DREAM DEALERS, byt bardzo znany. 
Po przejściu do SANITY jego pozycja 
na listach przebojów znacznie się po- 
prawiła, ale nikt go nie zaliczał do ści 
słej światowej czołówki. SANITY miało 
tam już swojego człowieka, przez nie- 
których uważanego za najlepszego mu- 
zyka - JESTERA. Dlatego pewną nie- 
spodzianką jest fakt, iż całą muzykę 
w ARTE robił tylko MOBY. Po tym de- 
mie wcisnął się do pierwszej trójki wy- 
pierając niezbyt aktywnego ostatnio ALL 
DIOMONSTERA/MELON DEZIGN, Lecz 
muzyka jest w demie tylko dodatkiem 
do obrazu, który jest głównym atutem 
ARTE. O jakości grafiki niech świadczy 
fakt, że jej autor RA, z niezbyt znanego 
rysownika, w bardzo krótkim czasie stał 
się po prostu gwiazdą pierwszego for- 
matu. Wszystkie obrazki (a jest ich spo- 
ro) są bardzo dopracowane i realistycz- 
ne. Krótko mówiąc przypominają ska- 
ny, ale nawet gdyby były to rzeczywiś- 
cie digitalizacje, wcale nie straciłyby na 
wartości, gdyż są to jego oryginalne 
dzieła. Właśnie o tym miat nas prze- 
konać anti digit mode, we mnie budzi 
on jednak odmienne uczucie. 


Prawie każdy efekt z tego dema jest 
interesujący, więc postaram się przed 
stawić tylko te najciekawsze. Demo roz- 
poczyna tunel z kolorowymi obrazkami 
na podłodze i suficie, połączonymi ko- 
lumnami (wspornikami) wyświetlanymi 
jako sprite'y. Mr. PET w fantastyczny 
sposób wykorzystał starą już proce- 
durę CHAOSA z dema OPTIMUM 
FUCKUP. Następnie możemy podzi- 
wiać powiększanie i pomniejszanie (zoom) 
naraz dwóch obrazków. Po nim jest 
bardzo duża kula z nakładaną na nią 
jednobitplanową grafiką. Możemy tak- 
że obejrzeć kilka efektów z punktów, 
ciekawie zrobione creditsy oraz gumo 
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wany, obracany i powiększany obrazek 
(rubber-rotate zoomer zaprogramowa- 
ny przez CHAOSA). Wielkie wrażenie 
robi SJNE plazma (tego się nie da opi 
sać, to trzeba zobaczyć) i lot nad olbrzy- 
mimi sześcianami, które mogą przypo- 
minać wieżowce (?). Poza tym są jesz- 
cze dwie kule: jedna jest oświetlana 
z dwóch źródeł, druga zrealizowana 
przez CHAOSA przedstawia obraca- 
jącą się małą planetę z widocznymi 
kraterami. Nie można nie zauważyć trój- 
wymiarowej grafiki wektorowej w ostat- 
niej części autorstwa CHAOSA i Mc- 
DEALA. Przedstawia ona różne bryty 
geometryczne, napisy, samoloty. Jest 
to tzw. wektorówka niewypukła to zna- 
czy taka, która umożliwia rysowanie wie- 
lościanów niewypukłtych w przestrzeni | 
trójwymiarowej. Od procedur zrobionych 
do tej pory, ta różni się tym, że wszys- 
tkie operacje są realizowane tylko przy 
pomocy procesora głównego, całkowt 
cie bez pomocy wyspecjalizowanego 
koprocesora asynchronicznego zwane- 
go blitterem. Można by pomyśleć, że 
takie rozwiązanie jest bezcelowe, bo 
przecież po to Amiga ma zainstalowa- 
ny koprocesor, żeby z niego korzystać. 
Rzeczywiście na wolnych komputerach 
procedura ta działa wolniej od analo- 
gicznej wykorzystującej blitter, ale już 
na Amidze 1200 działa dużo szybciej. 
A posiadacze pamięci fast lub jeszcze 
szybszych komputerów mogą zoba- 
czyć procedurę o niespotykanej do tej 
pory prędkości. 


Całe derno zostało wydane pod has- 
tem "No AGA", co jeszcze bardziej pod- 
nosi jego wartość. 


Podsumowując muszę stwierdzić, że 
jest to jedno z najlepszych dem jakie 
się kiedykolwiek ukazały i naprawdę 
warto je obejrzeć. 


REAL 
COMPLEX 


kod: GENGIS 
grafika: TITAN, ELOY, HOF 
muzyka: CLAWZ 


Drugie demo zostało wystawione na 
SATURNE PARTY'94, które odbyło się 
24.04.1994 roku we Francji. Działa ty 
ko na maszynach wyposażonych w koś- 
ci AGA, a jego programista twierdzi, że 
przydałaby się pamięć typu fast. Tak 
więc tylko posiadacze Amig 1200 i 4000 | 


mogą obejrzeć tę produkcję francuskiej 
sekcji COMPLEXU. Demo jest nagrane 
jako ponad czterystakilobajtowy plik, 
dzięki czemu można je uruchamiać 
z twardego dysku. 


Na początku mogą zachwycić gwiazd- 
ki wektorowe przesłonięte tadnymi i do- 
pracowanymi logosami. Świetne logo- 
sy są już chyba tradycją w demach tej 
międzynarodowej grupy. Po czołówce, 
początkowe gwiazdki wektorowe zgrab- 
nie zamieniają się w tunel z sześcia- 
nów. Nie są to jednak zwykłe sześcia- 
ny, gdyż na ich ściankach jest nakła- 
dana kolorowa grafika. Następnie frag- 
ment tego tunelu jest nałożony na 
jeszcze jeden sześcian i trzeba przyz- 
nać, że wygląda to nieżle. Procedurę 
do trójwymiarowego, wektorowego obra- 
cania grafiki bitplanowej (texture map- 
ping) zrobiono już dawno temu. Pier- 
wszy na świecie zrobił ją niejaki BUD- 
DHA/SPREADPOINT, a w Polsce MU- 
SASHIUNION (wtedy jeszcze DE 
FORM). Nikomu jednak nie udało się 
stworzyć tak szybkiego (nawet na Ami 
gę 1200) i dokładnego programu. Mo- 
żemy go podziwiać prawie we wszyst- 
kich częściach dema, lecz wszędzie 
jest inaczej wykorzystany i za każdym 
razem widać jego zadziwiającą szyb- 
kość. Na przykład w trzeciej części de- 
ma, czyli creditsach są duże, kolorowe 
napisy przedstawiające pseudonimy au- 
torów. Obracają się wokół trzech osi 
z uwzględnieniem perspektywy, a w do- 
datku znajdują się jakby wewnątrz or 
brzymiego sześcianu. Czwarta część 
składa się z trzech efektów, z których 
pierwszy i drugi są jakby półproduktami 





trzeciego. Taka forma prezentacji bar- 
dziej skomplikowanych pomysłów jest 
znana już od dawna i często wykorzys- 
tywana przez koderów w celu pokaza- 
nia ich wyższości nad innymi. W tym 
przypadku mamy do czynienia ze wspo- 
mnianymi już wyżej trójwymiarowo obra- 
canymi obrazkami oraz cieniowanie ścian 
metodą GOURAUDA. Dzięki zastoso- 
waniu algorytmu do wyznaczania in- 
tensywności oświetlania polegającego 
na interpolowaniu natężenia oświetle- 
nia (choć znacznie lepszego niż wyz- 
naczenie stałej intensywności oświetle- 
nia dla każdej Ściany), uzyskujemy zbli 
żony do realistycznego obraz, który moż- 
na porównać do prostego raytracingu. 
Należy dodać, że klatki tej animacji są 
liczone w czasie rzeczywistym i to z częs- 
totliwością około (zależy od szybkości 
komputera) kilkunastu Hz. Po tym maj- 
stersztyku programistycznym ukazuje się 
teksturowany samolot do złudzenia przy- 
pominający takie same jak w grach na 
IBM-ach (tych lepszych). Następnie ma- 
my niesamowity tunel oraz świat wek- 
torowy, w którym jest opcja user mode. 
Na zakończenie został tylko lot nad czymś 
co ma przypominać grę COMMANCHE 
(niestety również tylko na IBM-ach). 
Pomiędzy efektami są jeszcze bardzo 
dobre grafiki, a ponadto towarzyszą nam 
dwie całkiem niezłe muzyczki autorstwa 
CLAWZ:'a. 


Myślę, że demo to spodoba się 
każdemu, kto lubi fajerwerki tech 
niczne, a poza tym można je pokazać 
znajomemu posiadaczowi innego kom- 
putera. _] 
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itamy po raz dziesiąty!!! Z tej okazji pos ta- 

nowiliśmy ogłosić konkurs, o którym możecie 
przeczytać na końcu tego artykułu. Poza tym mamy 
dla Was sporo nowych wiadomości i informacji do- 
tyczących demo sceny zarówno krajowej, jak i za- 
granicznej. 24 kwietnia 1994 roku we Francji od- 
było się jedno z bardziej renomowanych w świecie 
party, a mianowicie Saturne Party 94. Pojawiło się 
kilka nowych, całkiem dobrych demek. Jedno z nich 
jest rewelacyjne i możecie o nim przeczytać w tym 
numerze Amigowca. 





ZAGRANICA demo competition (konkurs na najlepsze 
GRUPY: demo odbywający się na każdym party). 
1.Sanity Poniżej przedstawiamy skład tej 
2.Complex dynamicznie rozwijającej się formacji: 
3.Razor 1911 
4.Virtual Dreams/Fairlight Argon 
5.Andromeda Artifex 
6.Polka Brothers Camelot 
7.Kefrens Clawz 
8.Cryptoburners Crash 
9.Melon Dezign Crazy 
10.Spaceballs Crack 
11.Silents Dellorean 
12.Movement Dhm 
13.Pygmy Projects Eloy 
14.Digita Gengis 
15.Phenomena Hotshot 
16.Static Bytes Hyde 
17.Balance Jugi 
18.Dual Crew 8 Shining Mic dair 
19.TRSI Mr. Spiv 
20.Lemon Noogman 
Ozone 
Na miejscu pierwszym tradycyjnie Reward 
już znakomita niemiecka grupa Sanity. Saviour 
Jej supremacji na wszystkich świato- Titan 
wych listach może chyba tylko zagro- Tnm 
zić francuska sekcja międzynarodowej Tomcat 
grupy Complex! Grupa ta jest ostatnio Zeque 
niezwykle pracowita, a jej produkty moż- 
na podziwiać na prawie każdym dużym | DEMA: 
party. Trzeba zaznaczyć, że Complex 1.Hardwired 


zawsze zajmuje czołowe miejsca na /Cronics 8 The Silents 


2.Arte/Sanity 

3.Sequential/Andromeda 

4.Desert Dream/Kefrens 

5.Rampage/TEK 

6.Extension/Pygmy Projects 

7.Origin/Complex 

8.Big Time Sensuality/Axis 

9.PHA Q/Scoopex 
10.9 Fingers/Spaceballs 
11.Groovy/Lemon 
12.World of Commodore/Sanity 
13.Dream Tripping/Digital 
14.Guardian Dragon Il/Kefrens 
15.D.A.N.E./Kefrens 
16.Enigma/Phenomena 
17.How to skin a cat 

/Melon Dezign 

18.Delirium/Complex 
19.Sound Vision/Reflect 
20.Guardian Dragon I/Kefrens 


DEMA PLIKOWE: 
1.Friday at eight/Polka Brothers 
2.Real/Complex 
3.We Shave Ass/Razor 1911 
4.Interference/Sanity 
5.Mindriot/Andromeda 
6.Full Moont/Fairlight 
7.3D Demo I/Anarchy 
8.Joyride/Phenomena 
9.Paradigma/Complex 

10.Announce/Lemon 


Na pierwszym miejscu Friday at eight- 
/Połka Brothers, które zajęło trzecie miejs- 
ce na Gathernig Party'94. Na drugiej 
pozycji nowość z Saturne Party'94 - 
Real/Complex. Kto wie, czy już za mie- 
siąc nie zajmie ono pierwszego miej- 
sca. 


INTRA 40 KB: 
1.Tetris/Melon Dezign 
2.Virtual Dreams 
3.Funky Pixel/Spacebalis 
4.Bjarne/Stone Arts 
5.Arrilfoll/Dual Crew 6 Shining 
6.Shining 
7.Lemon 
8.Stone Arts 
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9.The Silents 
10.Stellar 


MUSIC DISKI: 
1.Memorial Songs/A/catraz 
2.Chromagic/Dua/ Crew £ Shining 


3.Jesterday/Sanity 
4.Mirror/Andromeda 


5.Crystal Symphonies II 
/Phenomena 

6.Turmoil/Sanity 

7.Music Dream I/Phenomena 

8.KuglepoOlen/Static Bytes 

9.Book of Song/Complex 

10.Crystal Symphonies | 

/Phenomena 


KODERZY: 
1.Chaos/Sanity 
2.Mr.Pet/Sanity 
3.Gengis/Complex 
4.Laxity/Kefrens 
5,Tsunami/Fairlight 
6.Dr.Skull/Fairlight 
7.Airwalk/Polka Brothres 
8.Lone Starr/Spaceballs 
9.Performer/Melon Dezign 

10.Microforce/Sanity 


GRAFICY: 
1.Cougar/Sanity 
2.Fairfax/Andromeda 
3.Ra/Sanity 
4.Walt/Melon Dezign 
5.Titan/Complex 
6.R.W.O./Kefrens 
7.Mack/Melon Dezign 
8.Eloy/Complex 
9.Tony/Razor 1911 

10.Hof/Melon Dezign 


MUZYCY: 

1.Lizard King/Razor 1911 
2.Jester/Sanity 
3.Moby/Sanity 
4.Mr.Man/Andromeda 
5.Dice/Polka Brothers 
6.Audiomonster/Melon Dezign 
7.Virgil/Masque 
8.Clawz/Compiex 
9.Laxity/Kefrens 

10.Tip 8 Mantronix/Phenomena 


POLSKA 
GRUPY: 
1.Flying Cows Inc. 
2.Mad Elks 
3.Damage 
4.TRSI PL 
5.Union 
6.Applause 
7.Mystic PL 
8.W.F.M.H. 
9.Beta Team 


10.lllusion 
11.Freezers 
12.Deform 
13.Alchemy 
14.Joker 
15.Suspect 
16.Investation 
17.LadyBird Design 
18.Status O.K. 
19.Funzine 
20.Obsession 


DEMA: 
1.Ray Worid/Deform 
2.Hallucinations 8 Dreams 
fUnion 
3.PRO.s.i.a.k/FCI 
4.Deformations/Deform 
5.Technological Death/Mad Elks 
6.Uquala/Damage 
7.Overvision/Blaze 
8.Software/W.F.M.H. 
9.Marchewki/Alchemy 
10.Terminator/Status O.K. 
11.The Return/Joker 
12.Hallucinations 4 Dreams preview 
/Katharsis 
13.Faster than Hell/W.F.M.H. 
14.Hydra//nvestation 
15.Weekend Dance/Deform 
16.Hexadecimal Perfection 
/Action Direct 
17.Toxic Ziemniak/Alchemy 
18.Alternative Reality/Suspect 
19.Power of Inspiration/H.O.T. | 
20.lmmortal Visions/Suspect | 





DEMA PLIKOWE: 
1.Party-zanci/Joker 
2.Borntro/TRSI PL 
3.Shadeways to heaven/Alchemy 
4.Bara Bara/Applause 
5.No Name/Suspect 
6.Poison/vestation 
7.Varathron/Suspect 
8.WIT/Freezers 
9.Ambrosia/Union 

10.Crank/Freezers 


DYSKI MUZYCZNE: 
1.Vengeance/Beta Team 
2.Waiting for Another Beer/Joker 
3.Hunt for the red kret/FC/ 
4.Freedom for LadyBirds 
5.Starlight/Mystic £ TRSI PL 
6.Not enough music/Freezers 
7.Gate to hell/Technology 
8.Music Tracks/Suspect 
9.Techno Fuss//nvestation 

10.FLost Tracks/Husion 


KODERZY: 
1.Musashi/Union 
2.Robin/W.F.M.H. 
3.Tom/TRSI PL | 


4.Miklesz/Damage 
5.Falcon/Applause 
6.Vico/Alchemy 
7.Echo/F.C.I. 
8.Dak/Mad Elks 
9.Kane/Suspect 
10.Katani/Mystic 


MUZYCY: 
1.XTD/Union 
2.Pic Saint Loup 
3.Dreamer/FCI 
4.Peters/Joker 
5.Roberts/Beta Team 
6.Snoopy/Energy 
7.Mr.Root/Union 
8.Hudinsky/LadyBirds Design 
9.Glue/Damage 
10.Maxym/Credo 


GRAFICY: 
1.TPP/Applause 
2.Animal/Union 
3.Pluton/TRSI PL 
4.Seq/TRSI PL 
5.Rygarfllusion 
6.Python/TRSI PL 
7.Yohan/Alchemy 
8.DR.D/TRSI PL 
9.Rys/Joker 

10.Berserker/Investation 


MAGAZYNY DYSKOWE: 

1.Thing/Applause 

2.Zig Zag/Union 

3.Fat Agnus/nvestation 

4.Silesia/llusion 

5.Nie z tej beczki/Lamers 

6.Poczytaj Mi Mamo 

7.Zasmashka/Alchemy 

8.lmazine/Saint Group 

9.Paper White/Luzers 
10.X-mag/Union 


Jak już wspomnieliśmy na początku 
ogłaszamy konkurs. Wśród wszystkich, 
którzy przyślą głosy do naszej listy, roz- 
losujemy co najmniej 10 dyskietek z naj- 
lepszymi demami z naszej listy. 

Osoby, które oprócz głosów przyślą 
produkcje swojej grupy znacznie zwięk- 
szają szansę na wygraną. 

Przypominamy, że głosujemy na do- 
wolną ilość pozycji z każdego działu, 
przyznając im od 1 do 10 punktów. Nie 
wolno głosować na grupę Old Bulls, jej 
produkcje oraz członków. 

Wszystkie wiadomości pochodzą 
z pewnych źródeł i są w 100 procen- 
tach sprawdzone. Głosy, propozycje, 
swoje prace, uwagi, a także nowe pro- 


| gramy demonstracyjne i magazyny dys- 


kowe prosimy przesyłać na adres re- 
dakcji. O 
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terowanie obiektami poruszający- Jest to funkcja bitowa w pełni oddająca stan joysticka pod- 

z tączonego do portu określonego przez parametr n podobnie, jak 

mi się po ekranie za pomocą joy- przy funkcjach poprzednich. Interesować nas będzie pierwsze 

ae pięć bitów tej wartości, gdyż odpowiadają one poszczególnym 

sticka, myszki czy klawiatury, jest chy- stykom joysticka. Bity te przyjmują wartość 1, gdy dany styk jest 
ba nieodłącznym elementem większoś- 


zwarty i 0, gdy jest rozwarty. Testując wybrane bity, można uzys- 
. f j ieni ti l kierunku i wci 
ci gier. Każdy, kto będzie chciał stwo- | © maieo wychyieniu joysticka w dowolnym kierunku i wciś- 


nięciu przycisku Fire. Znaczenie poszczególnych bitów zestawio- 


rzyć najprostszą nawet grę, prędzej czy | ne jest w tabelce. 
później stanie przed problemem napi- 


sania procedur obsługujących wspom- 








0 wychylenie w górę 
niane wcześniej urządzenia. Chciałbym 1 wychylenie w dół 
więc nieco ułatwić życie wszystkim 2 wychylenie w lewo 
programującym w Amosie i przedsta- 3 wychylenie w prawo 
wić kilka rozwiązań tego problemu. 4 wciśnięcie przycisku Fire 
Na początku zajmę się podstawowym przyrządem każdego | W tym miejscu warto zwrócić uwagę na możliwość wychyle- 


gracza, czyli joystickiem. Z Amigą najczęściej wykorzystywany | nia joysticka "na ukos" co spowoduje równoczesne zwarcie dwóch 
jest joystick nazywany "cyfrowym". Wyposażony jest on w czte- | styków. W takiej sytuacji dwa bity (ewentualnie trzy, jeśli wciś- 
ry mikroprzełączniki (bądź różnego rodzaju styki) zwierane przy | nięty będzie przycisk Fire) funkcji Joy(n) przybiorą wartość 1. 
wychyleniach drążka w cztery strony i przynajmniej jeden przy- | Do testowania wybranych bitów najlepiej jest wykorzystać 
cisk Fire. Przy pisaniu procedury obsługującej go, interesować instrukcję Btst. 

nas będzie przede wszystkim wykrycie kierunku wychylenia drąż- Btst(n,A) 

ka, czyli stan czterech podstawowych styków zainstalowanych | n - numer bitu 

w naszym joysticku. Jak łatwo się domyśleć, autorzy Amosa przy- | a - zmienna 


gotowali do tego kilka odpowiednich komend, które postaram Funkcja ta przyjmuje wartość -1, gdy bit określony przez pa- 
się teraz przedstawić. rametr n zmiennej A ma wartość 1 i 0, gdy wskazany bit jest 
Jleft(n) wyzerowany. Np. 
n- numer portu B=Btst(2,A) 
Funkcja ta przyjmuje wartość -1, gdy joystick wychylony jest Zmienna B będzie miała wartość -1, jeśli trzeci bit (bity nume- 


w lewo, a 0, gdy wychyłony jest w innym kierunku, bądź pozos- rujemy od zera) zmiennej A będzie ustawiony (wartość 1) lub 0, 
taje w spoczynku. Parametr n określa port, do którego podłą: | gdy będzie wyzerowany. 


czony jest interesujący nas joystick. Wartość 0 odnosi się do portu Komenda Bist jest odpowiednikiem tak samo nazwanej in- 
nr 1 (wykorzystywany do podłączenia myszki), a 1 do portu nr 2. strukcji asemblera i nie jest ona jedyną funkcją tego rodzaju w Amo- 
Jright(n) sie. Tym razem przedstawię tylko tę, potrzebną do napisania 
Funkcja podobna do poprzedniej, lecz odnosząca się do wy- procedury obsługi joysticka. Pozostałym "asembleropodobnym" 
chylenia w prawo. komendom będzie poświęcony następny odcinek naszego cyklu. 
Jup(n) Obsługa myszki przedstawia się znacznie prościej. W zasa- 
Jak poprzednie dla wychylenia w górę. dzie całą sprawę załatwiają dwie funkcje pozwalające określić 
Jdown(n) współrzędne położenia wskaźnika wraz z kilkoma komendami 
Jak wyżej dla wychylenia w dół. "pomocniczymi". 
Funkcje te pozwalają w łatwy sposób sprawdzić czy joystick X Mouse 
we wskazanym porcie wychylony jest w danym kierunku, lecz przy Jest to funkcja przyjmująca wartość współrzędnej (sprzę- 
pisaniu głównej procedury obsługującej "joya" lepiej będzie sko- towej) poziomej aktualnego położenia wskaźnika. 
rzystać z funkcji: Y Mouse 
Joy(n) Analogiczna do poprzedniej, lecz odnosząca się do współ- 
n - numer portu | rzędnej pionowej. 
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Funkcje te nie wymagają chyba dalszych wyjaśnień, trzeba 
jednak pamiętać, że podają one współrzędne sprzętowe. Przy 
wykorzystywaniu ich do wyświetlania bobów, czy też innych ape- 
racji graficznych, jest konieczna konwersja do współrzędnych 
ekranowych, instrukcjami X Screen i Y Screen. Z myszką w spo- 
sób sprzętowy związany jest jej wskaźnik i dzięki kilku prostym 
komendom można go z dużym powodzeniem wykorzystywać przy 
programowaniu gier, jako ruchomy obiekt sterowany przy pomo- 
cy myszki. Podstawową zaletą takiego rozwiązania jest to, że jeśli 
decydujemy się na sterowanie wyłącznie przy pomocy myszki, 
zbytecznym staje się pisanie jakichkolwiek procedur obsługu 
jących. Wystarczy wskaźnikowi nadać potrzebny nam kształt za- 
miast tradycyjnej strzałki. Służy do tego instrukcja: 

Change Mouse n 
n - numer obrazu 


Komenda ta zmienia wygląd wskaźnika myszki na jeden z trzech 
zdefiniowanych w Amosie (liczby 1 do 3) lub na obraz z banku 
sprite'ów o numerze określonym jako n-3. Oznacza to, że po na- 
daniu parametrowi n wartości np. 4 wskaźnikiem myszki stanie 
się obraz z banku sprite'ów o numerze 1. 

Hide 

Usuwa z ekranu wskaźnik myszki. Staje się on niewidoczny, 
lecz można swobodnie odczytywać jego położenie instrukcjami 
X Mouse i Y Mouse . 


Show 

Odwraca działanie poprzedniej instrukcji, powodując pojawie- 

nie się na ekranie wskaźnika myszki. 
Mouse Key 

Funkcja ta pozwala określić stan klawiszy myszki. Przyjmuje 
ona wartość 1, gdy wciśnięty jest lewy klawisz myszki, 2 jeśli wciś- 
nięty jest prawy i 3 przy wciśnięciu obu. 

Limit Mouse x1,y1 To x2,y2 
x1,y1 - współrzędne lewego dolnego rogu prostokąta 
x2,y2 - współrzędne prawego górnego rogu prostokąta 

Instrukcja ta ogranicza obszar, po którym może poruszać się 
wskaźnik myszki do prostokąta określonego podanymi współ- 
rzędnymi. Normalny zakres ruchu wskaźnika obejmujący cały 
ekran przywraca Limit Mouse bez parametrów. 

Teraz przedstawię komendy związane z obsługą klawiatury. 
Jest ich tylko kilka, ale pozwalają na swobodne oprogramowa: 
nie dowolnych kławiszy i wykorzystanie ich do sterowania różnymi 
funkcjami programu. 

Inkey$ 


Jest to funkcja tekstowa zawierająca jeden znak odpowiada- 
jący wciśniętemu klawiszowi lub łańcuch pusty, gdy żaden klawisz 
nie jest wciśnięty. Jeśli wciśnięty zostanie klawisz nie posiada 
jacy przyporząd mu znaku ASCII, funkcja ta będzie za- 
wierać znak o kodzie ASCII 0. 

Scancode 

Funkcja ta przyjmuje wartość kodu znaku wprowadzonego 
przez Inkey$. Pozwala ona na odczytanie kodów wszystkich zna- 
ków dostępnych na klawiaturze oraz kodów przyporządkowa- 
nych klawiszom nie posiadającym znaków ASCII (Tab, Help, kla- 
wisze funkcyjne, strzałki kursorów itp.). Jest więc pewnym uzu- 
pełnieniem funkcji Inkey$. 

Key State(n) 
n - kod klawisza 

Funkcja ta pozwala w prosty sposób kontrolować pojedynr 
cze klawisze. Przyjmuje ona wartość -1, jeśli klawisz o podanym 
kodzie jest wciśnięty lub 0, jeśli nie jest wciśnięty. W ustaleniu 
kodów z pewnością pomoże programik "Kody klawiszy”. Wystar- 
czy go uruchomić i wciskać potrzebne klawisze, aby odpowied- 
nie liczby zostały wyświetlone na ekranie. Przy okazji jest on nie- 
złym przykładem zastosowania instrukcji Scancode i Inkey$. 

Key Shift 

Jest to funkcja pozwalająca odczytywać stan kławiszy kontro 

nych. Nie można zrobić tego za pomocą poprzednich instrukcji, 


| 


ze względu na brak przyporządkowanych im kodów. Funkcja ta 
przyjmuje wartość ośmiobitowej liczby binarnej, której kolejne 
bity odpowiadają poszczególnym klawiszom kontrolnym. Jeśli 


| dany bit ma wartość 1 - oznacza to, że odpowiadający mu klawisz 


/ jest wciśnięty. W przeciwnym wypadku ma on wartość 0. Zna- 
czenie PROW bitów zestawione z w tabelce. 





o 

1 

2 

3 

4 lewy Alt 

1 prawy All | 
6 lewa Amiga | 
7 | prawa Amiga | 





Stan wybranych biłów można sprawdzać podobnie jak przy 
funkcji Joy(n) (instrukcja Btst). 

Jak tatwo zauważyć, opisane wyżej komendy pozwalają kon- 
trolawać ruch obiektów za pomocą myszki, klawiatury i joystic- 
ka. Wybór odpowiedniego urządzenia będzie więc zależał wy- 
łącznie od piszącego program, jego własnych upodobań i z pew- 
nością standardów jakie wytworzyły się przy różnych rodzajach 
gier. Przykładem niech będą trzy programiki, które w zasadzie 
"robią" to samo. Wyświetlają na ekranie mały okrąg, który moż- 
na przesuwać za pomocą joysticka ("Sterowanie obiektem - Jay"), 
klawiatury ("Sterowanie obiektem - Klawisze") lub myszki ("Ste- 
rowanie obiektem - Myszka"). W przypadku joysticka sterowanie 
odbywa się standardowo - wychylenia w wybraną stronę i Fire 
(efekt wystrzału). Klawisze również wybrałem typowo - "strzałki 
kursora" i spacja, a przy myszce nie trzeba chyba niczego wy- 
jaśniać, może z wyjątkiem strzelania "na" lewym klawiszu. 

Pewnym rozwinięciem tych trzech programików jest *Strzelni 
ca" będąca prostą grą. Po jej uruchomieniu wybrać można ro- 
dzaj sterowania (myszka, joystick lub klawiatura) i po pojawieniu 
się na ekranie dwóch poruszających się sprite'ów (jeden po- 
ziomo, a drugi po przekątnej) próbować "najechać" na nie trze- 
cim sprite'em sterowanym za pomocą wybranego Strzał 
sygnalizowany jest odpowiednim efektem dźwiękowym (instruk- 
cja Shoot), a trafienie potwierdzone zostanie efektem wybu- 
chu (komenda Boom). Oczywiście, aby program działał prawidło- 
wo, wymagane będą obrazy sprite ów w banku nr 1 (przynajmniej 
trzy). Najprościej będzie załadować jeden z banków dostępnych 
na dysku z Amosem (Load "tytuł banku" ,1 - w trybie bezpośred- 
nim), choć o wiele lepiej wyglądać będą sprite'y przygotowane 
specjalnie na tę okazję (np. odpowiednio wyglądający celownik). 
Po bliższe informacje dotyczące sprite'ów, odsyłam do jednego 
z poprzednich odcinków, a teraz muszę jeszcze wyjaśnić dwie użyte 
w tym programiku komendy. 

Make Mask n 
n - numer obrazu w banku sprite'ów 

Tworzy maskę dla wybranego obrazu potrzebną do wykry- 
wania kolizji obiektów. Jeśli parametr n zostanie pominięty, 
maski utworzone zostaną dla wszystkich obrazów. 

Sprite Col(n) 
n - numer sprite'a 

Funkcja ta przyjmuje wartość -1, gdy sprite o numerze n zde- 
rzy się z dowolnym innym sprite'em, w innym wypadku ma war- 
tość 0. Nie jest to jedyna możliwość użycia tej komendy, ale 
wykrywaniu kolizji między poruszającymi się po ekranie obiek- 
tami zamierzam poświęcić odrębny artykuł i tym razem przed- 
stawiam tylko te dwie potrzebne instrukcje. 
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Tym razem to już wszystko aniu obiektami. Mam na- 
dzieję, że ten tekst wyjaśnił przynajmniej część problemów 
z tym zagadnieniem, a przykładowa gierka, choć bar- 
dzo prosta, będzie motywacją do napisania własnych i znacznie 
lepszych. Następny odcinek będzie poświęcony wykorzystaniu 
instrukcji będących odpowiednikami komend asemblera, bib- 
liotek systemowych itp. Postaram się także przedstawić zasady 
wyświetlania okienek na ekranie Workbencha i wymiany danych 
z CLI, co z pewnością zainteresuje zwolenników pisania w Amosie 
programów użytkowych. 

Na zakończenie poruszyć muszę jeszcze sprawę natury for- 
malnej. Artykuł ten jest już dziesiątym w naszym cyklu poświę- 
conym Amosowi. Z okazji tego malego jubileuszu postanowiłem 
wprowadzić niewielką zmianę (myślę, że na lepsze). Od nas- 
tępnego odcinka będę opierać się na pakiecie AMOS PROFES- 
SIONAL 2.0, co jest równoznaczne z wykorzystywaniem w przy- 
kładach wszystkich komend w nim zawartych. Nie będę więc 
ograniczał się (tak jak to było do tej pory) do komend dostęp- 
nych we wszystkich wersjach Amosa. Powinno to wyjść nam na 
dobre, gdyż Amos Pro zawiera wiele instrukcji dających nowe 
możliwości i znacznie ułatwiających programowanie. A na tym 
zależy chyba wszystkim sięgającym po ten język. DQ 
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Wrze ciu LUKI. Gokoanie 
użytkowników Amigi doskonale 
wie, że DOS to system zarządzania pli- 
kami. Niektórzy czarodzieje wiedzą na- 
wet na czym polega hierarchia zbio- 
rów oraz jak ją pokazać zaklęciem DIR. 
Na tym jednak AmigaDOS się nie koń- 
czy. Jest to raczej wstęp do jego mo- 


DOS 


żliwości. Jak korzystać z DOSu w spo- | 
sób bardziej zaawansowany możesz 


przeczytać w poniższym tekście. 
Inne mechanizmy DOSa. 


Już wcześniej wspominałem o dyrektywie ".Dol", która poz- 
wala na zmianę tajemniczego znaku "$" używanego w Skryp- 
tach. Używamy go oczywiście (jak każdy związany z dyrek- 
tywą) jako elementu mechanizmów przekazywania argumen- 
tów naszego pliku sekwencyjnego. Dyrektywa .Def pozwala 
na podanie wartości domyślnej argumentu, kiedy użytkownik 
"zapomniał" o jego wpisaniu. Niestety zamienia ona wszyst- 
kie zmienne typu <argument> w naszym tekście, czego nie 
zawsze chcemy. Altematywą jest odpowiednie użycie kon- 
strukcji warunkowych If-Else-Endlf, bądź właśnie wykorzys- 
tanie specjalnego znaku "$'. Pozwala on na wpisanie od- 
powiedniej wartości domyślnej w każdym momencie, nawet 
wielokrotnie w jednej linii! Technicznie działa on podobnie 
do znaku "I" używanego np. w dżokerach, gdyż wybiera jed 
ną z możliwości: 


<argument$brak> 


Jeśli użytkownik poda argument uruchamiając nasz pro- 
gram, to powyższa "zmienna przyjmie jego wartość. W prze- 
ciwnym wypadku będzie ona zawierała znaki "brak". 


Daje nam to ogromną elastyczność w operowaniu war- 
tościami domyślnymi, możemy z nich korzystać w dowolnym 
momencie: 


Echo "Kopiuję <argument$wszystkie pliki>" 
Copy <argument$<'?> to Ram: 


| 





ID * "Komis pracy o godzi: z DS 
e SZaczęliś 





Jak widać, jest to znacznie prostsze niż używanie wa- 
runków. Znak "$" jest używany w jeszcze jednej konstrukcji, 
mianowicie znaczniku aktualnego procesu. Amiga posiada 
system wielozadaniowy, co oznacza jednoczesną pracę wie- 
lu programów. Nasz skrypt jest również traktowany jako osob- 
ny proces, stąd takich procesów może działać nieogrant 
czona ilość w dowolnym momencie. Kłopoty następują, gdy 
musimy stworzyć jakiś tymczasowy plik danych, przykłado- 
wo czas uruchomienia: ' 











Date > T:Czasrumichomienia<$$> itworzymy unikalny pik” 
; Tutaj coś robinty, W Raki nóstwo różnych 
;komunikarów; stąd. „powtórzenia daty MJ, 


Type. T: RR ;Wypisujemy naszą dat 
DeletęT 'Czas- pra? „Jeszcze tylko czysz 
: "HD lub RAM: 


kę 
x. ZEM 





Zapisany pllk ma nazwę z końcówką o numerze naszego 
procesu, gdyż zamiast <$$> system wstawi odpowiednią war- 
tość. Wszystkie pliki tymczasowe (istniejące tylko podczas 
pracy programu) warto zawsze umieszczać w katalogu T:, 
który jest przeznaczony właśnie do tego celu. Staraj się, aby 
unikany był również trzon nazwy, najlepiej niech zawiera naz- 
wę naszego programu. 


Skoro zaczęliśmy mówić o wielozadaniowości, warto przyj- 
rzeć się bardzo ciekawemu problemowi komunikacji między 
procesami. W prawdziwych programach jest to zagadnienie 
bardzo złożone i mające wiele rozwiązań, jednak AmigaDOS 
pozwala na taką pracę. Jako przesyłanie wiadomości można 
uznać wymianę gotowych danych (np. tekst), oraz zdarzeń 
typu - "jestem gotowy". Wymianę informacji przeprowadza 
się za pomocą tzw. zmiennych systemowych. Potrafią one 
przechowywać tekst dowolnej długości, przeważnie do wy- 
łączenia komputera. AmigaDOS ma również standardowe 
zmienne, które przechowują pewne informacje o systemie. 
Zwróć uwagę, że jedyną regułą jest ich kompatybilność 
z ASCII, nie ma ograniczeń co do treści owych łańcuchów, 
ani zastosowania (z wyjątkiem tych standardowych). Zmienne 
takie zaznaczamy znakiem $ (nie myl tego z przekazywa- 
niem argumentów: 


Echo$R6 , 0% 7% 
r f NOT $RC GT 8 





-iWyświetł kod blędu. 
3 ZPW szyi nie większy © od8. 
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Podczas wykonywania odpowiedniej instrukcji system 
potraktuje nazwę "$RC" jako zawartość tej zmiennej, a nie 
wlaśnie taki łańcuch. W tym przypadku testujemy wartość 
kodu pozostawionego przez ostatnią instrukcję. Jeśli wystar- 
czy nam dokładność zapewniana przez odpowiednie argu- 
menty komendy If, to możemy posłużyć się warunkami 
Wamy/Error/Fail. 


Istnieją komendy, zapewniające bezpośredni dostęp do 
zmiennych systemowych. 


GetEnv zmienna ; Pobierz zmienną 
SetEnv zmienna wartość —; "Ustaw" zmienną 


Przy użyciu tych komend nie używamy "$"! Można go nato- 
miast użyć jako część nazwy zmiennej, którą trzeba będzie 
standardowymi komendami jako np. "Echo $$zmien- 

na”. Komenda GetEnv jest równoważna "Echo $zmienna”, 

_ SetEnv natomiast nie może być zastąpiona przez np. "Type 
plik >$zmienna". 


System 2.0 dodał jeszcze jedno ulepszenie - zmienne lo- 
kalne. Pozwalają one na przekazywanie i odczytywanie zmien- 
nych jedynie w zakresie danego procesu. Można to trakto- 
wać jako swoiste dane tymczasowe, jednak wykorzystuje je 
się je w całkiem innych sytuacjach: 


- Systemowe zmienne o których już wspomniałem, są właś- 

nie zmiennymi lokalnymi. Wynika to z faktu ich związania 

__ 28 środowiskiem uruchamiającym ciąg komend lub np. skrypt. 
Przecież kod błędu ma sens tylko w określonym okienku 
Shell lub Cli, jego "upowszechnienie" prowadziłoby do nie- 
porozumień. 


- Użytkownik może je wykorzystywać podczas "lokalnej 
zmiany nastroju". Czasami modyfikacja zmiennej globalnej 
w danym systemie (lub nawet sieci komputerowej) jest cał- 
kiem niepotrzebna, wystarczy zmienić/stworzyć zmienną lo- 
kalną, która niejako "ochrania" zawartość zmiennej globalnej 
0 tej samej nazwie. 


- Priorytety (nakładanie zmiennych o tych samych naz- 

wach) stwarzają konieczność użycia komend odnoszących 

__ się jedynie do zmiennych globalnychńokalnych, np. przy ich 
—_ modyfikacji. 


Zmienne lokalne modyfikujemy i czytamy wykorzystując 
__ fozkazy Set i Get. Poniżej pokazuję działanie tych komend: 








WNRSZTATY 


DOS 





Jak widzisz wartość zmiennej globalnej nie została znisz- 
czona przez jej lokalną bliźniaczkę. System 2.0 posiada 
zestaw zawsze istniejących zmiennych lokalnych: 


RC - Wartość zwrócona systemowi podczas wykonywa- 
nia ostatniej komendy. Przeważnie 0-20. 


Resuit2 - Numer błędu DOS. Zwraca 0, gdy nie było 
błędu. 


Process - numer procesu. 


Echo - Standardowo wyłączona. Jej uaktywnienie (Set 
echo on) powoduje podwójne wyświetlanie każdej wykony- 
wanej komendy. W ten sposób możesz łatwo dowiedzieć się, 
co w danej chwili wykonuje skrypt. Stan nieaktywny to do- 
wolny ciąg liter różny od ON (początkowo ustawiony na 
OFF). 


Zmienne obu typów różnią się sposobem przechowywa- 
nia. Zmienne lokalne uważane są za ważne jedynie podczas 
bieżącej pracy, stąd przechowywane są w prywatnej pamię- 
ci procesów Shell. Wyłączenie komputera jest równoważne 
z ich stratą. Zupełnie inaczej traktuje się zmienne globalne, 
gdyż są znacznie ważniejsze od lokalnych odpowiedników. 
System szuka ich oraz zapisuje do katalogu ENV:, który jest 
autornatycznie tworzony przez Startup-Sequence. Standardo- 
wo Workbench tworzy go w RAM, stąd zmienne również nie- 
odporne na reset komputera. Znacznie lepszym rozwiąza- 
niem (szczególnie dla posiadaczy HD) jest utworzenie kata- 
logu ENV na dysku. 


Jak wspomniałem istnieje inny sposób na komunikację 
między zadaniami. Polega on na przerywaniu działania ko- 
mendy Wait. Ma on sens jedynie przy jednoczesnym działa- 


niu dwóch lub więcej procesów: 
Execute Program-A Execute Program-B 
Coś robimy __— Break 
Wait W [ Coś robimy 





Po obudzeniu 
kończymy pracę 






Komenda Wait pozwala na zatrzymanie pracy programu 
na określony czas, albo do określonego momentu. Czas za- 
trzymania podajemy w minutach bądź sekundach, natomiast 
opcja Until pozwala na wskazanie interesującego nas cza- 
su: 





Nasz program będzie czekał żądaną ilość czasu, ale istnie- 
je możliwość przerwania komendy Wait i kontynuacji progra- 
mu z zewnątrz. 





Każdy program w AmigaDOS może (nie musi!) rozpozna- 
wać 32 "przerwania" pochodzące od systemu operacyjnego. 
Są to jedynie wyznaczniki pewnych zdarzeń nie niosące ze 
sobą żadnej wartości. Cztery z nich są rezerwowane przez 
system na: 


Ctrl-C - przeważnie przerywanie pojedynczej instrukcji. 
Ctr-D - przeważnie przerywanie wykonywania całego skryp- 


tu. 
Gtr-E - | wykorzystywane przez nieliczne programy, niedos- 
Ctrl-F - | z poziomu skryptu. 


Wystarczy wcisnąć podaną kombinację w wybranym ok- 
nie Shell/Cli, a aktualnie wykonywane zadanie będzie po- 
wiadomione. Jednak istnieje możliwość pośredniego wystar 
nia sygnału, np. dla zadań nie mających już okienka (uru 
chomionych za pomocą RUN, bądź poprzez Workbench), 
korzystając z komendy Break. Jako argumentu wymaga ona 
numeru zadania oraz symbolu sygnału: 


Break 1 F  ; Wyślij Ctri-F do zadania nr 1 
Break 5 All ; Wyślij wszystkie sygnaty: C, D,E, F 
; do zadania 5 


Niestety musimy znać numer procesu, który otrzymany 
komendą Status. Ta wyświetli nam listę aktywnych zadań 
wraz z ich numerami. Chcąc "ręcznie" przerwać dane zadanie: 


1). Wywołujemy komendę Status. 


2). Na podanej liście szukamy interesującego nas zada- 
nia i odczytujemy numer. 


3). Przerywamy je komendą Break. 
Komenda Status ma kilka ciekawych opcji: 


W przypadku plików sekwencyjnych interesująca jest oS- 
tatnia opcja. Jej wynikiem jest numer zadania, który z kolei 
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można przekazać komendzie Break. W ten sposób możemy 
"czatować" na wybraną komendę: 





Ten programik "obudzi" inny program zatrzymany ko- 
mendą Wait. Teraz obudzony program może np. odczytać 
wartość zmiennej globalnej lub wykonać inne synchroniczne 
zadanie. 





W przypadku braku pwżicd komendy Wait, program 
zostanie wstrzymany - komenda Break nie będzie miała nu- 
meru procesu. 





Myślę, że przybliżytem wam trochę zaułki AmigaDOS. Te- 
raz oczekuję na wasze pytania i refleksje dotyczące sys- 
temu operacyjnego Amigi. QD 
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iestety, w końcu musiało do tego dojść. Do cze- 


go? A do tego, że wszystko już było. Praktycz- 
nie w ciągu ostatniego roku wyssaliśmy wszystkie, 
podstawowe tematy z zakresu DTP. Wy, Drodzy Czy- 
telnicy pytań nie macie, a jedyny list, który był na- 
pisany do mnie i mógłby być natchnieniem na dal- 
sze moje dni zaginął. Wypada jedynie zamknąć rok 
pracy w Drodze z Gazetami krótkim podsumowa- 


Ktoś spyta: jak to rok? A no tak. Właś- 
nie przed rokiem w numerze 5-6 AMŁ | 
GOWCA dwaj redakcyjni koledzy pod- 
kli się zadania niemożliwego - opisali gra- 
likę wektorową. Na ponad 10 stronach 
(13-25) opisali wszystko to, co świat 

ma nam do zaoferowania. Oczy- 
Wiście grafik można tworzyć więcej niż 
tylko te, które przedstawiliśmy na kolo- 
rowej wkładce. Tyle, że metod tego two- 
rzenia nie ma wcale tak wiele i kto raz | 
opanował jedną, to tak jakby znał 
wszystkie. 

Grafika wektorowa jest drugim ty- 
pem grafiki po grafice bitmapowej, sto- 
sowanym w Doskonaleniu Technicznym 
Papieru (DTP) i nie tylko. Takiej grafiki we- 
aług autorów po prostu nie ma - i słusz- 
nie. Grafika ta polega bowiem na for- 









0 Bitacp Graphic 





Można wczytać dwa rodzaje grafiki do 
programu DTP. Tak naprawdę, to form 
zapisu jest o wiele, wiele, więcej.. 


bo już wszystko było! 


mie zapisu - jest to coś co da się zapł 
sać i opisać prosto i jeszcze prościej. 


| Składa się ona z krzywych oraz punk- 


tów, a informacje na ten temat są zapi- 
sywane właśnie jako grafika. To co my 
widzimy na ekranie to tylko interpreta- 
cja komputerowa, tego co gdzieś tam 
jakoś zapisano. Dokładnie to samo do- 
tyczy grafiki bitmapowej, ale ponieważ 
danych jest więcej (bardziej mozolna for- 
ma zapisu), przyjęto określać je wyso- 
ce słusznym mianem grafiki. 

Oczywiście tak naprawdę nikt nie wie 
ile jest form zapisu grafiki, a dalsze wy- 
myśla się dla możliwości szpanowania 
przed dziewczynami znajomością tak 
obszernego tematu i skuteczniejszego 
upakowywania danych. Jeśli chodzi 
o dziewczyny to sprawa jasna. Co do pa- 
kowania danych, to wynika to z przetr- 
wałej od dzieciństwa manii zbierania 
wszystkiego co popadnie. Żeby nie trze- 
ba było wszystkiego odpakowywać za 
każdym razem przed obejrzeniem i że- 
by pakowanie było skuteczne, wymyśla 
się różne JPEGI i inne takie. 

No dobrze, ale co to właściwie jest 
ta grafika wektorowa? Jest to "zbiór ele- 
mentów o obrysie opisywanym przez po- 
łożenie punktów początkowych i końco- 
wych odcinków linii prostych lub podob- 
nych informacji opisujących fragment krzy- 
wej". A po ludzku? No jest to grafika zło- 
żona z kresek (czasami krzywych) i punk- 
tów, z których kreski te wychodzą. 


BALL E4 





No po prostu - mamy linie i nie 
martwimy się za bardzo jak się im 
dzieje. Jeśli chodzi o grafiki bitmapo- 
we, mamy punkty i musimy się trosz- 
czyć o każdy jeden, żeby coś z tego wy- 
szło. 

Jak rysować? Technicznie było to 
w AMIGOWCU wyjaśniane, ho, ho, ho, 
a może i więcej razy. Co do talentu, to 
nie wiem, ale wydaje mi się, że z tym 
się trzeba urodzić, a potem w pocie 
czoła i pyle węgla bez piórka ćwiczyć, 
ćwiczyć, żeby w końcu, "zostać woźnym 
z pękiem kluczy”. 











Kilka grafik wektorowych. 


Fragment "bitmapówki", 


Podsumowując grafikę: jabłka są 
zdrowe i sok też. Te ładne bez robali 
są pędzone na środkach robalobójczych, 
te brzydkie, zdrowe, można zretuszo- 
wać i robala wyciąć. 

Dalej zajęliśmy się ostro typografią 
(AMIGOWIEC 7-8/1993, str. 14-18). Nie 
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wiecie co to znaczy? To takie pisanie 
różnymi typami liter, żeby się czytelnik 
nie nudził czytając teksty. A co to są 
teksty? "Terminem TEKSTU określamy 
wszystkie wydrukowane znaki i symbo- 
le niezależnie od ich kształtu, stylu oraz 
wielkości." Akcent należy położyć na słowie 
znaki. Ja myślałem, że tekst to tekst, a 
tu nie tak prosto panie dzieju. No bo 
tekst może być pisany dużymi literami 
i małymi, linie mogą się zbiegać i rozbie- 
gać, a wszystko można pokryć wzorka- 
mi i niech sobie biedak oczy "wyłusz- 
cza”, czego przykłady można spotkać 
w wielu innych gazetach, przykładów 
nie wspomnę. 

Potem koledzy stworzyli stronę. No 
bo jak jest tekst to musi być i strona 
(twór składający się z wielu 
Wszystko wystarczy "zalayoutować" (i. 
złożyć) i mamy gotową gazetę. 

Do tego celu służą oczywiście od- 
powiednie programy. Moi koledzy zajęli 
się przeglądem PageStreama i ProPage, 
które to programy wymagają tyle pa- 
mięci i dysków różnych, że czasu na 
zarabianie pieniędzy nie starcza, by to 
wszystko skompletować. 

Moim skromnym udziałem w tym nu- 
merze AMIGOWCA (7-8/1998, str. 19-21), 
była próba wydrukowania tego wszys- 
tkiego. Potem miałem szczęście oma- 
wiać to wszystko jeszcze raz z począt- 
kującym amigowcem. Facet całkiem mą- 
dry, ale zrozumiał, że musi sam wszyst- 
ko pojąć, żeby rozumiejąc móc dru- 
kować. Ja przy okazji spędziłem tro- 
chę czasu wisząc na telefonie i wyjaś- 
niając mu co i gdzie ma wcisnąć. Sa- 
mo drukowanie idzie prawie od razu 
całkiem dobrze. Gorzej, gdy komuś za- 
marzają polskie litery. No, ale to już in- 
na historia i pewnie kiedyś do tego 
wrócimy. 

W AMIGOWCU ŚWIĄTECZNYM 
(9-10/1993) szaleństwo poszło na ca- 
łego. Nowy naczelny, to i zainicjowaliś- 
my nowe rubryki. Oczywiście wszystko 
od DTP upchnęło się w "War sztaty - 


UA 


Dśląłę 


DTP". W końcu wspólnym wysiłkiem pat 
oów stukających o klawisze i pisku myszy 
duszonej za ogon doczekaliśmy(cie) się 
tej wysoce słusznej rubryki, która poja- 
wiła się jak gwiazda jaśniejąca wśród 
szarzyzny codziennego życia zjadacza 
chleba, który... ale to chyba nie na te- 
mat. 

Poszło z grubej rury. W pierwszych 
warsztatach nasz kochany grafik omówił 
separacje barwne (str. 62-65). Feria barw 
i punktów niezwykłych. Nie, wcale nie 
to, że nie zdawaliśmy sobie Poz że 
nie każdy ma w domu naświetlarkę. Cho- 
dziło o to, by pokazać jak tworzy się 
AMIGOWCA i że wcale nie jest to taki 
łatwy kawałek chleba. 

Wcale też nie miał to być pomysł na 


to jak drukować pieniądze, ani na to jak | 


je zarabiać, ani na to jak pozbyć się spo- 
rej sumy eksperymentując na ciut dro- 
giej drukarce (czytaj: fotonaświetlarce). 
Po prostu kolor to rzecz ciekawa i tyle. 





W tym pamiętnym numerze AM 
GOWCA udało mi się opisać najnow- 
szego CEDa (str. 15-19), a kolega To- 
mek Ł. (nie będę tu złośliwie zniekształ- 
cał jego nazwiska, bo mi przeszło i wspa- 
niałomyślnie wybaczam) zaczął opisywać 
program graficzny Brilliance (str. 28-31). 
Uwaga: opisaliśmy wiele programów gra- 
ficznych oraz tekstowych i Wam Dro- 
dzy Czytelnicy pozostaje odnalezienie 
tych opisów, bo nie wszystko w życiu 
może być takie łatwe. W niniejszym ar- 
tykule zajmujemy się podsumowaniem 
Warsztatów - DTP i okolic, tak żeby te 
warsztaty można było uskuteczniać. 

Następne Warsztaty - DTP, to też byla 
czysta poligrafia z elementami dziewczyn: 
ki. Na stronach 61-62 opisano program, 
który wymaga takiej szybkości kompu- 
tera i takiej ilości dodatków dla naszej 
milusińskiej przyjaciółki (skanery, karty, 
twardziele, procesory o wiele szybsze 
itp), że głowa mała i nawet MKS_Lens tu 
nie pomoże. 

No i wreszcie dopuścili mnie do gło- 
su. "Drogę z gazetami" czas było zacząć 
(AMIGOWIEC 2/1994, str. 59-60). W tym 








odcinku omówiona obróbka Danych Ty- 
powo Poczytnych pomogła nam uzmy- 
słowić sobie, że poza Amigami szeroko 
rozbudowanymi istnieją te maluczkie 
z jednym MB pamięci, niekoniecznie 
Chip i stacją dysków też jedną. To był 
szok. Po tych naświetlaniach, skanowa- 
niach i kolorowaniach okazało się, że 
i na takiej Amidze można wydać cat- 
kiem niezłą gazetę (patrz AMIGOWIEC 
z roku 1990 - stownie: tysiąc dziewięć- 
set dziewięćdziesiątego). No przynaj- 
mniej ja tak myślę, (a nie trzeba było 
kupować jak się nie podoba). 

W kolejnych częściach "Drogi z ga- 
zetami" udało mi się chyba pokazać, jak 
można zrobić kawałek gazetki szkoł 
nej, czy innego listu do Cioci. Chwalić 
się nie wypada, więc nie będę omawiał 
treści tych artykułów. Zrobitem, tam co 
mogłem. 

Wypada mi w tym miejscu z łezką 
w oku zamknąć naszą wspólną drogę. 
Mam nadzieję, że wrócimy jeszcze do 
DTP i zachętą do tego będą Wasze lis- 
ty, które licznie napłyną do naszej re- 
dakcji. 

Pytajcie, pytajcie i jeszcze raz py- 
tajcie, a my uwzględnimy Wasze pro- 
blemy w późniejszym terminie po wni 
kliwym rozpatrzeniu przez specjalnie do 
tego celu powołaną komisję z prawem 
głosu i wypowiedzi w ramach dwóch stron 
AMIGOWCA z dodaniem określenia "War- 
sztaty - DTP". 

Trzymajcie się ciepło (z dala od kom- 
puterów) i miło wypoczywajcie sobie na 
wakacjach, żeby potem ze zdwojonym 
wysiłkiem zabrać się do wzmożonej pra- 
cy DTPicznej. 


Ahoj przygodo! 
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ak już zauważyliście staram się prezentować 

dokonania innych grafików pracujących na Imagi- 
ne. Carmen Rizzolo jest jednym z lepszych i potrafi 
z Imagine wycisnąć tyle, że oglądając jego gotowe 
prace, trudno mi czasami uwierzyć, że jest to tylko 
Imagine. Tekst ten nawiązuje do poprzedniego od- 
cinka kursu o Imagine i jest jego uzupełnieniem. 


Przewodnik tworzenia fontów trójwy- 
miarowych w Imagine Carmena Rizzolo 
UWAGA: Ten przewodnik zakłada zna- 
jomość Imagine'a. 

KROK 1 

Naszkicowanie twojego tekstu 

Zacznijmy projekt. Załóżmy, że nazy- 
wamy projekt "3D-tekst" (bez cudzy- 
słowów). Imagine utworzy szufladę o naz- 
wie "3D-tekst.imp" w tym samym kata- 
logu, gdzie znajduje się Imagine, o ile nie 
podamy innego. Po utworzeniu szuflady 
wchodzimy do directory utility i zaglą- 
damy wewnątrz szuflady "?7.imp". Zo- 
baczymy tam szufladę o nazwie "objects" 
i szufladę renderowanego podprojektu. 
Dodajemy kolejną szufladę i nazywamy ją 
'brushes”. 

Uruchamiamy program graficzny (dwu 
wymiarowy). Wybieramy Hi-Res w dwóch 
kolorach. Wywołujemy requester fontów 
i znajdujemy dużą tadną czcionkę. Lu 
bię litery o wielkości co najmniej 75 
punktów. Bardzo dobre są czcionki ska- 
lowalne. Jeśli nie mamy dostępu do du- 
żych czcionek, bierzemy największą ja- 
ką posiadamy i zaznaczamy ją jako 
brush. Powiększamy dwukrotnie wielkość 
brusha i wyrównujemy ząbki (Rys. 1). 
Im większy rysunek IFF, tym krótszy 
czas clean-up w Imagine i bardziej do- 
kiadny obiekt. Zwykle używam dwukrot- 
nie większych wymiarów rysunku w sto- 
sunku do tych z ekranu, ale nie jest to 
konieczne. Przesuwamy rysunek z teks- 
tem w lewy, górny róg ekranu. Po prze- 
konwertowaniu na obiekt oś będzie tam, 


gdzie lewy górny piksel rysunku. Zapi 
sujemy rysunek jako PICTURE, a nie 
jako brush. Czasami Imagine nie lubi 
obiektów, jakie tworzy z brushów "Con- 
vert IFF/ILBM*. Dobrze jest zapisać ten 
rysunek do nowoutworzonego katalogu 
"brushes", w którym możemy umiesz- 
czać rysunki do nakładania. Wychodz+ 
my z programu graficznego. 
KROK 2 
Konwersja IFF na obiekt wektorowy 
| wyrównywanie 

Wracamy do Imagine'a, wchodzimy 
do Edytora Detali, wywołujemy "Convert 
IFF/AILBM* z menu "object" i wybieramy 
rysunek. Imagine przekonwertuje rysu- 
nek na obiekt. Obiekt ten jeszcze nie 
ma ścian, a tylko punkty i krawędzie. 
Teraz jest czas do wyrównania obiektu. 
Mamy dwie możliwości: 

1. Wyrównać krawędzie i równo roz- 
łożyć punkty na łukach (Rys. 2). 

2. Wyprostować proste krawędzie | 
upewnić się, że mają one tylko po dwa 
punkty (Rys. 2). 





Rysunek 1. 





Aby przesuwać punkty, wybieramy po 
prostu tryb "Drag points" i przeniosimy 
je w dowolne miejsce. Czasami linia, któ- 
ra powinna być prosta zawiera dodatko- 
wy punkt, przez co jest powyginana. Aby 
to poprawić, wchodzimy do trybu "Add 
Lines". Kiikamy na jeden koniec linii, a nas- 
tępnie na drugi. Teraz używamy trybu 
"Pick Points", wybieramy wszystkie niepo- 
trzebne punkty pomiędzy końcami linii 
i kasujemy je. W większości przypadków 
krzywe nie wyglądają zbyt dobrze, po- 
nieważ zdefiniowane są zbyt małą licz- 
bą punktów. Aby dodać punkty do linii, 
przechodzimy do trybu "Pick Edges" i wy- 
bieramy linię, która wymaga dodatkowe- 
go punktu przez kliknięcie na punkty na 
każdym jej końcu. Następnie wybieramy 
funkcję "Fracture", aby utworzyć kolejny 
punkt w środku wybranej linii. Teraz mo- 
żemy powrócić do trybu "Drag Points" i po- 
przestawiać punkty, aby krzywa wyglą: 
dała gładko. Im litera będzie bliżej kame- 
ry, tym więcej punktów trzeba użyć, aby 
krzywa wyglądała gładko. 

KROK 3 

Phongować, czy nie phongować 

Zapisujemy obiekt. Robimy kopię 
obiektu przez jego zaznaczenie i wywo- 
łanie "Copy", a następnie "Paste" w me- 
nu "object". Teraz mamy dwa obiekty, 
chociaż zajmują one tę samą przes- 
trzeń. Większość liter i cyfr ma zarówno 
proste, jak i zaokrągjone krawędzie (Rys. 3). 
Dla niektórych użyjemy cieniowania "phon- 
ga”, dla niektórych nie. Cieniowanie phon 
ga pomaga wygładzić krzywe. Nie dzia 





Rysunek 2. 
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ta ono dobrze na ostrych krawędziach, 
gdyż próbuje je zaokrąglić. Ponieważ 
obiekt nie może zawierać jednocześnie 
powierzchni phonga i zwykłych, dlatego 
mamy dwa oddzielne obiekty. Określmy, 
które krawędzie są łukami, a które linia- 
mi prostymi z ostrymi kątami. Spójrzcie 
na rysunek 3. Zauważcie, że pień litery 
T jest phongowany. Nawet mimo tego, 
że jest to głównie linia prosta, dół jest 
zaokrąglony i gładko tączy się z podsta- 
wą (szeryjem), tak więc musi on być 


phongowany. Wybieramy jedną z dwóch | 


kopii tekstu. Upewniamy się, że nie wy- 


braliśmy niczego więcej. Wchodzimy do | 


trybu "Pick Points" i kasujemy wszystkie 
punkty należące do phongowanej krawę- 
dzi. (rys. 4) Wybieramy drugi z dwóch 
obiektów i kasujemy wszystko to, co na- 
leży do niephongowanych krawędzi. Uży- 
wamy kombinacji klawiszy Amiga-N, 
aby przechodzić cyklicznie przez obiek- 
ty i aby upewnić się, że punkty nie po- 
krywają się (Uwaga: pokrywanie się punk- 
tów jest akceptowalne tam, gdzie kra- 
wędź zwykła przechodzi w phongowa- 
ną). Wchodzimy do atrybutów obiektu nie- 
phongowanego (wybieramy go i naciska- 
my F7) i wyłączamy przycisk PHONG. 
Robimy kopię obiektu phongowanego. 
Szukamy ostrych krawędzi nie wyglądar 
jących dobrze, jeśli cieniowanie phonga 
próbowało je zaokrągiić (rys. 3). Pomyśl, 
gdzie trzeba podzielić obiekty. Pamiętaj, 
że punkty obu phongowanych obiektów 
muszą znajdować się w tym samym 
miejscu przestrzeni podczas dokonywa- 
nia podziału. Z tego powodu nie użyje- 
my funkcji "SPLIT", lecz powielimy i do- 
pasujemy obiekty do tego, co chcemy. 
Używamy teraz kombinacji klawiszy Ami 
ga-N, aby przechodzić cyklicznie przez 
wszystkie obiekty i upewniamy się, że żad- 
ne punkty obiektów phongowanych nie 
pokrywają się. 

Wytłaczamy (extrude) wszystkie trzy 
obiekty (niephongowany, phongowany 
i drugi phongowany, użyty do eliminacji 
ostrych krawędzi). Na razie używamy us- 
tawień domyślnych. Jeśli chcemy wy- 
konać obiekty o mniejszej lub większej 
grubości, możemy je zaznaczyć i zmie- 





Rysunek 3. 
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nić ich wielkość później. Po wytłoczeniu 
wybieramy oba phongowane obiekty oraz 
funkcję JOIN (nie MERGEJD. Nie grupuj 
(nie używaj JOIN ani MERGE) obiektów 
phongowanych i niephongowanych. Za- 
pisz je pod innymi nazwami niż oryginalny 
obiekt. Skasuj wszystkie obiekty (z ekra- 
nu, nie dysku!). 
KROK 4 
Pomoże ci Slice 

Wczytujemy oryginalny obiekt, Gdy 
mamy mało pamięci, musimy wejść do 
trybu "Add Faces" i wypełniać obszary 
trójkątnymi ścianami. Gdy posiadasz wys- 
tarczającą ilość pamięci użyj SLICE. Gdy 
umiesz posługiwać się SLICE, omiń ten 
paragraf. 

Wytłaczamy obiekt przy użyciu war- 
tości domyślnych. Dodajemy (ADD) płasz- 
czyznę. Płaszczyzna nie musi być zło- 
żona z wielu małych ścian jeśli nasz 
tekst jest prosty. Dla takiego napisu jak 
"Hello" możemy użyć wartości domyśł 
nych 10 x 10 sekcji ścian. Upewniamy się, 
że nasza płaszczyna jest prosta i równo- 
legła do właśnie wytłoczonego tekstu. 
Ustawiamy płaszczyznę tak, aby otaczała 
tekst w widoku z przodu i przenikała go 
w pozostałych widokach. Upewniamy się, 
że krawędzie płaszczyzny w widoku 
z przodu nie są zbyt blisko krawędzi teks- 
tu. Możemy odpowiednio przeskalować 
płaszczyznę. Wydaje mi się, że SLICE nie 
lubi tego, aby osie płaszczyzny i tekstu 
dotykały się w jakimś widoku, więc zwy- 
kle przesuwam płaszczyznę w górę i na 
lewo, jeśli osie się pokrywają. Może to 
tylko moja wyobraźnia, ale nie zaszko- 
dzi. Wybieramy płaszczyznę i tekst. Teraz 
SLICE. Jeśli nic się nie skopało, powin- 
niśmy mieć teraz na ekranie dodatkową 
oś i pogrupowane wszystkie kawałki. 
Kasujemy wszystkie niepotrzebne wycin- 
ki. Odnosi się to do "dziur" w literach O, 
małym e, itd. Wchodzimy do atrybutów 
obiektu i wyłączamy phonga. Zapisujemy 
obiekt. 


KROK 5 
Prawie zrobione! 
Wczytujemy obiekt zapisany na koń- 
cu trzeciego kroku. Odgrupowujemy ka- 
wałki phogowane. Dodajemy oś (AXIS). 





Rysunek 4. 


Przesuwamy oś na środek obiektów 
z tekstem. Wybieramy oś, a następnie 
wszystkie części tekstu (używamy opcji 
z menu Select All) i następnie GROUP. 
Jeśli chcemy pokazywać tyt tekstu, robi 
my kopię przedniego obiektu i przenosk 
my go na tył. Aby zapewnić odpowied- 
nie połączenie, używamy powiększenia 
przy ustawianiu obiektu. O ile nie przesu- 


| wamy obiektu w czasie tego opisu, to 





widok z przodu i boku powienien być już 
ustawiony prawidłowo. Upewniamy się, 
że tylny obiekt jest połączony z resztą. 
Wybieramy oś główną i przechodzimy 
do trybu Pick Groups (WAŻNE!), a nas- 
tępnie zapisujemy końcowy obiekt. Teraz 
mamy obiekt, który ma profesjonalnie 
gładkie brzegi, a przód tekstu jest pogru- 
powany, nie połączony, tak więc zmiana 
atrybutów jest operacją bardzo prostą. 

I tyle z dorobku Carmena Rizzolo. 

W celu dokończenia animacji z ład 
nie zrobionym logiem odsyłam do pop- 
rzednigo odcinka naszego kursu, gdzie 
opisuję jak wykorzystać pozostałe edy- 
tory. 

Uwaga !!!! 
Konkurs !!!! 

Redakcja Amigowca ogłasza kon 
kurs na rysunek wykonany w technice 
ray-tracing. Rysunek może być wykona- 
ny na dowolnym programie typu: Imagi 
ne, Real, Lightwave, Alladin, itp. Goto- 
we, wyrenderowane rysunki na jednym 
z w/w programów mogą być obrobione 
przy użyciu dowolnego programu np. 
ADPro, Image F/X, itp. Prace mogą być 
wykonane w dowolnej ilości kolorów (od 
16 do 16 mln.), w rozdzielczości 640x512 
i przesłane na dyskietce na adres redak- 
cji (najchętniej w 24-bitach w formacie 
JPG ze stopniem kompresji 32). Ponad 
to zgłoszenie powinno zawierać nastę- 
pujące informacje: 

1. Imię i nazwisko 

2. Adres 

3. Jakim programem został wykona- 
ny rysunek (koniecznie zaznacz wersje 
programu np. Imagine 2.0, 2.9, 3.0, Real 
1.4, 2.47, itp.) 

4. Programy pomocnicze 

5. Sprzęt na jakim rysunek był liczony 

6. Czas liczenia rysunku 

7. Projekt sceny do renderingu (w wy- 
padku, gdy jakiś rysunek będzie się nam 
podobał, a autor dysponuje tylko Amigą 


/ 500 z 3 MB i może go wyrenderować tyl 


ko w HAMie, my wyliczymy go w 24-bi 
tach) 
8. Parę stów o autorze: hobby itp. 
Czas nadsyłania prac mija 31 września 
1994 roku (macie całe wakacje). Wyniki 
ogłosimy w grudniowym numerze. Cen- 
ne nagrody i miejsce w galerii Amigowca. 
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ym razem kontynuujemy ustawianie parametrów 
w programach terminalowych. Ich odpowiedni do- 
bór w znaczny sposób ułatwi pracę z modemem, 
a często w ogóle ją umożliwi. Dzisiaj również poz- 


namy podstawowe komendy, używane do sterowa- 


nia modemami. 


Po omówionych w poprzednim nume- 
Ize Amigowca ustawieniach dotyczących 
parametrów komunikacji po złączu szere- 
gowym, czas na parametry opisujące re- 
akcje programu komunikacyjnego na infor- 
macje przychodzące z modemu, jak rów- 
nież komendy sterujące pracą modemu. 

Aby program poprawnie współpracował 
z danym lypem modemu konieczne jest 
właściwe skonfigurowanie pewnych pól 
w ustawieniach programu. Ustawienia te 
można znależć w Termie w menu "Settings- 
IModem..", natomiast w Jr-Commie w "Op- 
ions/Modem", a są to (w nawiasach przed- 
siawione są opisy występujące w Jr-Com- 
mie): 

Modem init command (Init command) - 
ciąg komend wysyłany do modemu bez- 
pośrednio po każdym uruchomieniu progra- 
mu terminalowego. Najczęściej spotykaną 
lu komendą jest ATZ, czyli komenda po- 
wodująca ustawienie standardowych para- 
metrów modemu, zapamiętanych w jego 
pamięci, 

Modem exit command (w Jr-Commie 
nie występuje) - tak, jak w poprzedniej op- 
cji podaje się tu ciąg komend, lecz zosta- 
ną one przesłane do modemu bezpośred- 
ro przed zakończeniem pracy programu. 

Hangup command (Hangup command) 
- ciąg znaków wysyłany do modemu po wy- 
braniu opcji HangUp z menu. Najczęściej 
jest to komenda przejścia do trybu komend 
| przerwania połączenia —==+++—=ATH. 
Dziwny znaczek — to tak zwana tylda (uzys- 
kuje się ją przez wciśnięcie SHIFT razem 
z klawiszem nad tabulatorem), a oznacza pół- 
sekundowe opóźnienie. 

Dial prefix (Dial prefix) - ciąg znaków 
wysyłany do modemu jako instrukcja wy- 
bierająca dany numer. Powinna więc być 


to komenda wybierania numeru. Dla wy- 
bierania impulsowego (czyli takiego, jakie 
stosowane jest w Polsce) powinno to być 
ATDP, a dla wybierania tonowego - ATDT. 

Jr-Comm umożliwia zdefiniowanie trzech 
dodatkowych "dial prefxów” w polach Ak 


| ternate dial prefixes 1-3. Są one używane 


przy korzystaniu z książki telefonicznej te- 
go programu. Można więc jednemu nume- 
rowi ustawić wybieranie impulsowe, a inne- 
mu lonowe. 

Dial suffix (Dial suffix) - znaki wysyłane 
do modemu na końcu instrukcji wybiera 
jącej numer. Najczęściej jest to po prostu 
kod wciśnięcia klawisza ENTER. W Ter- 
mie uzyskuje się go przez zapis "r*, nato- 
miast w Jr-Commie przez "M". 

To były rozkazy wysyłane do modemu. 
Czas teraz na określenie komunikatów, któ- 
rymi odpowiada modem. 

'Connect message (w  Jr-Commie 
wszystkie komunikaty określone są jako "Mo- 
dem response codes" z odpowiednią nazwą) 
- tekst wysyłany przez modem po zerwaniu 
połączenia. Programy kornunikacyjne używają 
tej iniormacji do określania czasu trwania po- 
łączenia. Standardowym ustawieniem jest 
NO CGARRIER. 

'No dialtone' message - tekst wysyłany 
przez modem, gdy po podniesieniu przez 


, niego stuchawki, nie wykrył charakterysty- 


cznego, ciągłego sygnału aktywności linii 
telefonicznej. Standardowo NO DIALTO- 
NE. 

'Connect' message - tekst wysyłany 
przez modem po połączeniu z innym mo- 
demem. Informuje program o rezpoczęciu 
połączenia. Standardowo CONNECT. 

'Vvoice' message - tekst wysyłany przez 
modem po wykryciu innych dźwięków, niż 
pisk drugiego modemu. Występuje w przy- 








padku, gdy dzwoni człowiek, a nie inny 
modem. Standardowo VOICE. 

'Ring' message - tekst wysyłany przez 
modem po wykryciu sygnalu dzwonienia. 
Standardowo RING. 

'Busy' message - tekst wysyłany przez 
modem, gdy po wykręceniu numeru wykrył 
sygnał zajętości. Standardowo BUSY. 

'Ok' message - tekst wysyłany przez 
modem jako potwierdzenie poprawnego 
wykonania komendy. Standardowo OK. 

'Error message - tekst wysyłany przez 
modem, gdy ostatnio odebrana komenda 
nie istnieje lub jej parametry zostały btęc- 
nie podane. Standardowo ERROR. 

Pozostałe parametry w menu "Modem" 
dotyczą parametrów wybierania numerów: 

Redial delay (Redial delay) - czas, 
który program odczeka po każdej próbie 
wybierania numeru, niezakończonej połą- 
czeniem. 

Dial retries (ż of retries) - liczba pow- 
tórzeń próby uzyskania połączenia. 

Dial timeout (Dial timeout) - czas, po 
upływie którego dana próba połączenia 
uznawana jest za nieudaną. 

Redial after hanging up (w Jr-Commie 
nie występuje) - gdy jest włączone, to po 
roziączeniu poprzedniej tączności, program 
automatycznie przechodzi do wybierania 
następnego numeru z listy. 

Connect auto-band (w Jr-Commie nie 
występuje) - ustawia prędkość transmisji 
tączem szeregowym zgodnie z otrzymaną 
od modemu informacją o prędkości połą- 
czenia. Najlepiej opcję tę pozostawić nie- 
aktywną. 

Drop DTR when hanging up (Drop 
DTR to hangup) - zeruje sygnał DTR (Da 
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taTerminalfeady) przy przerwaniu połą- 
czenia przez użytkownika, Większość mo- 
demów po wykryciu zera na DTR przery- 
wa połączenie. 

W Termie to już wszystkie ustawienia, 
w Jr-Comie pozostały jeszcze: 

Ignore no carrier - opcję tę należy 
uaktywnić, gdy modem nie potrafi popraw- 
nie wykryć sygnału zajętości | zamiast 
BUSY podaje komunikat NO CARRIER. 

ignore Carrier Detect - tę opcję trzeba 
wybrać, gdy modem nie obsługuje pop- 
rawnie sygnału Carrier Detect. Objawia się 
to wyświetlaniem przez program komuni 
katu "No carrier detected', gdy chcemy 
coś wysłać lub odebrać. 

Flush with a BREAK - jest to dosyć 
zaawansowana opcja. Znajduje ona zas- 
tosowanie przy niektórych modelach mo- 
demów z NMP, które mają możliwość wy- 
czyszczenia wewnętrznego bufora danych 
po odebraniu sygnalu BREAK. Zmniejsza 
to czas potrzebny na "połapanie" się przez 
modem, że transmisja została przerwana. 

To już wszystkie ustawienia odnoszą- 
ce się do kontrolowania modemu. Aby je 
odpowiednio wykorzystać warto znać ko- 
mendy sterujące modemem (szczególnie 
dla opcji "Modem init command"). Naj- 
częściej używanym standardem komend 
jest tak zwany standard Hayes (Hayes jest 
najbardziej rozpowszechnionym standar- 
dem i właściwie trudno spotkać modem, 
który nie rozpoznaje komend Hayesa). 

Wszystkie komendy (za wyjątkiem A/ i 
+++) poprzedzane są przedrostkiem AT. 
Komenda A/ oznacza powtórzenie ostat- 
niej komendy i nie wymaga nawet wciśnię- 
cia klawisza ENTER. Natomiast +++ to 
komencia oznaczająca przejście z trybu trans- 
misji do trybu przyjmowania komend. 

Wszystkie komendy będą przedstawio- 
ne bez przedrostka AT, pamiętać więc na- 
leży o jego dodaniu. 

Najważniejszą komendą jest oczywiś- 
cie komenda wybierania numeru: 

D - Wybieranie numeru, 

DT - Wybieranie tonowe. 

DP - Wybieranie impulsowe. 

W numerze można używać specjalnych 
znaków oznaczających: 

,- Pauza. 

w - Czekanie na ciągły sygnał centrali. 

!- Tak zwany flash - 0.5 sekundowa 
pauza stosowana przy polączeniach trans- 
ferowych z innymi centralami (np. PABX). 

Przykładowo, podając komendę AT- 
DP926 możemy zadzwonić na zegarynkę. 

Inne użyteczne komendy to: 

A - Komendy tej używa się do odbiera- 
nia telefonu, gdy dzwoni do nas inny mo- 
dem. Po komendzie A nasz modem pod- 
niesie stuchawkę i automatycznie nawiąże 
łączność z drugim modemem. 








LO - Bardzo cichy dźwięk głośnika. 

Li - Cichy dźwięk głośnika. 

L2 - Średnia głośność. 

L3 - Najgłośniej. 

MO - Głośnik na stałe wyłączony. 

M1 - Głośnik włączony do czasu złapa- 
nią nośnej. 

M2 - Głośnik zawsze włączony. 

M3 - Głośnik włączony do czasu złapa- 
nia nośnej za wyjątkiem wykręcania nume- 
ru. 

VO - Kody błędów podawane liczbowo. 

V1 - Kody biędów podawane słownie 
(powinno się używać tego ustawienia). 

8P0 - Ustawienie stosunku czasu trwa- 
nia impulsu do przerwy przy wybieraniu 
impulsowym na 39/61. 

8P1 - Ustawienie stosunku czasu trwa- 
nia impulsu do przerwy na 33/67. 

Standardowym ustawieniem większoś- 
ci modemów jest 39/61, natomiast w Polłs- 
ce stosuje się z reguły współczynnik im- 
pulsowania równy 33/66, więc gdyby nasz 
modem nie wybierał prawidłowo numerów, 
można spróbować to poprawić podając ko- 
mendę AT6P1. 

8P3 - Jeden impuls oznacza liczbę 1. 
To ustawienie należy stosować w Polsce 
(i najczęściej jest to standardowe ustawie- 
nie modemów). 

8P4 - Dwa impulsy oznaczają liczbę 1. 

8.P5 - Dziewięć impulsów to liczba 1. 

Jeśli chcemy dowiedzieć się czegoś 
ciekawego o naszym modemie, to może- 
my spróbować poniższych komend (choć 
niektóre modemy wcale na nie nie reagują 
albo w ograniczonym zakresie): 

10 - Kod identyfikacyjny modemu. 

11 - Numer seryjny oprogramowania fir- 
mowego (ROM modemu). 

12 - Test pamięci ROM. 

13 - Bieżący status modemu. 

Odrębną sprawę stanowią tak zwane 


| rejestry modemu. W zasadzie każdy mo- 


del modemu przeznacza rejestr o danym 
numerze na co innego, i © przeznaczeniu 
danego rejestru możemy dowiedzieć się 
jedynie z instrukcji modemu. Jednym z naj- 
bardziej przydatnych rejestrów (i to nawet 
dosyć ustandaryzowanym) jest rejestr nu- 
mer 10, w którym podaje się w dziesiątych 
częściach sekundy czas, który musi upły- 
nąć między zgubieniem sygnału nośnego, 
a przerwaniem transmisji przez modem. 
Zwykle opóźnienie to wynosi około 1 sekun- 
dy, ale gdy ustawimy je na 25 sekund (wpi 
sując wartość 250), to znacznie zmniej- 
szymy liczbę transmisji przerwanych z po- 
wodu złej jakości linii (gdyż przez 25 se- 


| kund nośna prawie zawsze pojawi się). 


HO - Przerwanie potączenia (odłożenie | 


słuchawki) 

Hi - Odlączenie modemu od linii, bez 
zerwania połączenia (o ile do linii podłą 
czony jest jeszcze telelon). 


Do odczytywania stanu rejestru służy 
komenda: 

$r? - Podaje aktualną zawartość re- 
jestru o numerze r. 

Natorniast do zmiany zawartości rejestru: 

Sr=n - Wpisuje do rejestru o numerze r 
wartość n. 

Gdy już ustawimy parametry naszego 
modemu, to ustawienia te możemy zapa 


miętać w pamięci NVHRAM modemu. Pa- 
mięć ta nie traci zawartości nawet po wy- 
łączeniu zasilania (w każdym bądź razie 
nie powinna tracić). Pamięci tych w zależ- 
ności od typu modemu może być nawet kil 
kanaście. Do zapisywania konfiguracji w pa- 
mięci służą komendy: 

8WO - Zapis konfiguracji do pamięci 
NVRAM numer 0. 

8W1 - Zapis konfiguracji do pamięci 
NVRAM numer 1. 

itd. 

Natomiast do odczytania tych danych 
z pamięci modemu służą komendy: 

ZO - Fieset modemu i załadowanie 
konfiguracji z pamięci NVRAM numer 0. 

Z1 - Reset modemu i załadowanie 
konfiguracji z pamięci NVRAM numer 1. 

itd. 

Oprócz opisanych tu komend istnieje 
jeszcze wiele komend specyficznych dla 
danego typu modemu, jednak ich opis 
można znaleźć jedynie w instrukcji obslu- 
gi. 

Jeśli nasz modem nie potrafi podawać 
kodów błędów słownie (nawet po użyciu 
komendy ATV1), to w programie termi 
nalowym w miejsce komunikatów slow- 
nych od modemu, należy wpisać liczby po- 
dawane przez modem, zgodnie z poniż- 
szym opisem: 

0 - OK - Komenda wykonana pop- 
rawnie. 

1 - CONNECT - Modem dokonał połą- 
czenia z innym modemem. 

2 - RING - Wykryty sygnał dzwonienia. 

3 - NO CARRIER - Zgubiony lub nie wy- 
kryty sygnał nośny. 

4 - ERROR - Nieznana komenda lub 
błędne parametry. 

5 - CONNECT 1200 - Połączenie na 
1200 bodów. 

6 - NO DIALTONE - Brak sygnału cen 
trali. 

7 - BUSY - Wykrycie sygnału zajętości. 

10 - CONNECT 2400 - Połączenie na 
2400 bodów. 

31 - VOICE - Wykryto głos. 

Do zakończenia koniigurowania pro- 
gramu komunikacyjnego pozostały już tyt 
ko ustawienia dotyczące samego termina- 
la. Są to parametry ekranu, sposób inter- 
pretacji kodów odbieranych z modemu, jak 
i wybór używanego protokołu transmisji da- 
nych. Ale o tym poczytącie za miesiąc. ] 
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naczył max. 300 KB. 


Co wtedy zrobić? Czy zrezygnować 
z przebojowego utworu? A może ok- 
roić go z kilku pomystów? 


Chciałbym dzisiaj przedstawić parę 
sposobów na zaoszczędzenie pamięci 
bez znaczącego pogorszenia jakości 
dźwięku. Oczywiście nie każdy moduł 
można skompresować o połowę, jed- 
nak w wielu przypadkach odpowiednie 
czynności dają catkiem dobre rezulta- 
ty. 


Na początek radzę sprawdzić, czy 
wszystkie wgrane sample są użyte 
w utworze. Jeżeli znajdzie się jakiś przy- 
błęda, to natychmiast go kasujemy (krop- 
ka na klawiaturze numerycznej i "Y' na 
potwierdzenie), 


Następnie sprawdzamy, czy nie ma- 
my w zestawie jednakowych sampli, 
różniących się tylko głośnością (np. bas) 
lub częstotliwością powtarzania (np. 
pojedynczy i podwójny hihat). Funkcje 
zmiany głośności (Cxx) lub częstotlk 
wości powtarzania (E9x) są przecież 
standardowymi komendami Protracke- 
ra. 


Kolejną czynnością będzie spraw- 
dzenie czy wszystkie zapętlenia są rze- 
Czywiście najbardziej ekonomiczne. Na- 
leży cierpliwie szukać najkorzystniejsze- 
go punktu zapętlenia, a pozostałą zbęd- 
ną część sampla odciąć (CUT w sam- 
plerze) z dokładnością co do bajta (ko- 


rzystajmy z powiększania obrazu sam- 
pla). 


W następnej kolejności radzę wyszu- 
kać wszystkie sample z naturalnym 
(zsamplowanym) pogłosem i pogłos ten 
usunąć (rys. 1), a następnie zasymulo- 
wać go w utworze poprzez zagranie 
skróconego dźwięku w odpowiednim od- 
stępie czasu ze zmniejszoną głośnoś- 
cią. Jest to proste i bardzo często Sto- 
sowane rozwiązanie. Ostatecznie sampl 
będzie o połowę krótszy, a efekt nie- 
malże identyczny. 


Przy innych samplach (szczególnie 
przy brzmieniach perkusji) można zasto- 
sować metodę podobną to tej, jaką kom- 
presuje się dane w cyfrowym systemie 
zapisu dźwięku na taśmie. W najwięk- 
szym uproszczeniu wygląda to nastę- 
pująco. W systemie DCC dźwięki nie- 
słyszalne w danej chwili (np. ludzkie szep- 
ly na hałaśliwym lotnisku) są po prostu 
eliminowane. Dzięki temu uzyskuje się 
kompresję rzędu 20-25%. 


pogoni za doskonałością dźwięku nie wahamy | 
się samplować gotowych sekwencji, partii gi-- 
tar, głosów itp. Wszystko razem brzmi pięknie i bo- 
gato i byłoby cudownie, gdyby nie jedno "ale" - mo- 
duł ma 500-600 kilobajtów. A kolega programista 
twierdzi, że w swojej grze (demie) na muzykę przez- 





Podobny chwyt możemy zastoso- 
wać w Protrackerze. Na rysunku (rys. 2) 
jest przedstawiony graficznie sampl werb- 
la z długim wybrzmiewaniem, nadają: 
cym mu bardziej przestrzenne brzmie- 
nie. Instrument zajął 8 KB pamięci. Póź- 
niej okazało się, że w utworze werbel 
brzmi tak samo po zastosownym skróce- 
niu (o ponad połowę). 


Zauważmy, że często brzmienia per- 
kusji zagrane osobno sprawiają wra- 
żenie idealnych i "soczystych". Wyt> 
rzmiewania i wyciszenia wydają się być 
nieodzowne. Jednak w skończonym mo- 
dule owe nieodzowne na pierwszy rzut 
ucha wybrzmiewania (zawsze bardzo 
pamięciożerne), są niesłyszalne. Najzwy- 
czajniej giną w natloku innych dźwię- 
ków. Pozostaje więc tylko ich usunię: 
cie. | mamy kolejne kilkanaście kilobaj- 
tów zysku. 


Pewne oszczędności (aczkolwiek sto- 
sunkowo niewielkie) można poczynić 
skracając ilość zajmowanych przez mo- 
duł pattemów i pozycji. Nie jest to oczy- 
wiście jednoznaczne ze skróceniem ut- 
woru. Po prostu dla powtarzających się 
fragmentów stosujemy pętle (E60 - E6X) 
oraz instrukcje skoków i przerwań (Bxx 
i Dxx). 


Wszystkie wymienione wyżej opera- 
cje najlepiej wykonywać na zakończo- 
nej kompozycji. | jeszcze jedna dość 
istotna uwaga. Każdy oszczędnościo 
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wy manewr może nieznacznie zmienić 
utwór, dlatego konieczne jest zgranie 
pierwotnej wersji na dysk. 


Nawiasem mówiąc, to o oszczędnoś- 
ci pamięci powinno się myśleć już przy 
samplowaniu. Sekwencje z powtarza- 
jącymi się motywami powinny być po- 
dzielone na krótkie fragmenty. Daje to 
nie tylko oszczędność RAMu, ale tak- 
że większe możliwości muzyczne. 


Weźmy na przykład sekwencję per- 
kusji, w której różne są tylko akcenty 
na czwartej miarze lub zakończenie fra- 
zy. Wycinamy więc jeden dźwięk baso- 
wy, jeden hihat, jeden werbel, itp. i ukta- 
damy z powycinanych kawałków swój 
rytm. Kłopoty mogą być jedynie z nie- 
którymi akcentami lub przejściami, któ- 
re niekiedy trudno zasymulować komen- 


dami Protrackera. Wtedy możemy zos- 
tawić te fragmenty bez cięcia i wpleść 
je w zakończenie naszej frazy. 


Jeżeli samplujemy głosy, to pamię- 
tajmy, że istnieje komenda 9xx, która 
pozwala odegrać sampla od dowolne- 
go miejsca. Można więc wycinać posz- 
czególne słowa już podczas odgrywa- 
nia utworu. 





Radzę przećwiczyć wszystkie spo- 
| soby minimalizowania modułu i zapoz- 
nać się z nimi w praktyce. 


| Za miesiąc, zgodnie z sugestiami 
czytelników, postaram się omómić ko- 
mendy Protrackera wraz ze stosowny- 
| mi przykładami. O 
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Sprzedam Amigę 600 + pokrywę + myszkę + literaturę + ok.100 
dysków (wart. ok. 3 min). Całość za 7 mln zł. Jarek Korzeniewski, 
ul. Małopolska 49/7, 44-335 Jastrzębie, tel. 711-864. 


Oddam pisma - przyślij kopertę zwrotną A4 ze znaczkiem: "C54 
Plus 4 8 Amiga" nr 4,5/82; "CBA" nr 4-11/92, nr 1-3/93 oraz "Bar 
jtek" nr 3-8/92, nr 10,12/82. Piotr Zieliński, ul. Sikorskiego 70/4, 
18-100 Łapy. 


Sprzedam komputer Amiga 1200. Gwarancja do 02.95. Litera 
tura, gry | oprogramowanie (kontakt po godz.17). Cena ok. 8.6 min 
2 Grzegorz Pietraho, ul. Lubańska 55/6, 59-700 Bolesławiec 

ląski. 


Sprzedam "Top Secre!" 1/32 i od 10 do 15 - za 15 tys. zł za egz., 
"Secret Service" 1,3/93 - za 15 tys. zł egz., "Kebab" od 1 do 6/23 
i 1-2/92 do 11-12/92 - za 13 tys. zł + koszty przesyłki. Sebastian 
Budzis, ul. Struga 6, 76-200 Słupsk, tel. 440-234. 


Oprogramowanie Public Domain i Freeware (kompresja! 1.5-2 
MB na dysku), katalog - koperta zwrotna + znaczek. Piotr Chrza- 
nowski, ul. Wł. Jagielty 5a/12, 41-106 Siemianowice. 


Sprzedam: Amiga 500, 1 MB RAM, Kickstart 1.3/2.04, twarda 
pokrywa na klawiaturę. Cena: 5 min zi. Stacja dysków 3.5" 
(zewnętrzna, na gwarancji) - 1 min zł. Romuald Tybuszewski, ul. 
Szymanowskiego 4/15, 78-230 Karlino, tel. 77-22 (po godz. 20). 


Ponad 300 rysunków i zdjęć w lormacie IFF (17 ME), katalog- 
k.z.+znaczek lub 30000 (cliparts na dysku). Piotr Chrzanowski, 
ul. Wt. Jagiełły 5a/12, 41-106 Siemianowice. 


Korespondencyjny klub użytkowników Video Backup System, 
koperta zwrotna+znaczek. Piotr Chrzanowski, ul. WI. Jagietty 
5a/12, 41-106 Siemianowice. 


Sprzedam sześć cartridge z grami do NINTENDO za 1.35 min zł, 
Robert Grabarczyk, ul. Dworcowa 65/85, 10-437 Olsztyn. 


Uwaga! Pilnie sprzedam Atari G5XE + kasety z 200 grami oraz 
z opisami do gier + magnetofon CA-12. Cena: 1.2 mln zi. Stan kieał 
ny. Krzysztof Wójcik, ul. Bieszczadzka 21, 38-400 Krosno. 


Uwaga! Wszyscy posiadacze Amigi. Ponad 3000 gier i użyte 
ków! Co 5 dyskietka gratis! Katalog: koperta + znaczek. Mariusz 
Haczkowski, Os. Jagiellońskie 36/19, 31-837 Kraków-Nowa 
Huta. 


Sprzedam A600 (na gwarancji), 70 dyskietek, literatura. Cena: 
5 mln zł (w bardzo dobrym staniej. Jakub Arnot, ul. Leszczyń- 
skiego 101/15, 85-137 Bydgoszcz, tel. 391-699. 


Sprzedam kamerę vidao SVHS Blaupunkt CR 20008, rok pro- 
dukcji 1991. Cena: 20 min zł. Dariusz Owsianko, ul. Chopina 20, 
07-130 Łochów, tel. 55. 


Kupię czasopisma komputerowe. Kupię lub wymienię oryginał 
ne gry. Amiga 500 z 1MB RAM. Marcin Komenda, Os. Piastów 
41/80, 31-625 Kraków-Nowa Huta, tel. 47-91-56. 


Sprzedam Digi-Lab 2.0 za 5.2 min zł, kartę pamięci Memory 
Master 1200-3.5 min zł. Wszystko na gwarancji! Miłosz Kło- 
sowicz, ul. Matejki 20/30, 32-510 Jaworzno, tel. (035) 64-082. 


Sprzedam Amigę 500, pokrywę, modulator, 150 dyskietek, joy- 
stick, literaturę, czasopisma. Cena: 5 min zł. Krzysztof Malec, ul. 
Bytomska 13, 41-400 Mysłowice. 


Wymienię doświadczenia na temat grafiki 3D (ray-tracing) 
oraz oprogramowanie PD. Dziewczyny piszcie! Krzysztof No- 
wak, ul. Paszkowskiego 6/39, 97-200 Tomaszów Mazowiecki, 
tel. 33-73-12. 


Sprzedam: Amiga 1200-8.5 min zi, monitor 10848 - 5 mln zł, 
rozszerzenie pamięci Memory Master 1200-2.9 min zł, nagrane 
dyski - 10 tys. zł za sztukę. Rafał Bardecki, ul. Pocztowa 6b/6, 
73-110 Starogard Szczeciński. 
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Wire optymalnego kompilato- 
_ [a. Większość z nich wybiera jeden z ję- 

zyków kompilowanych, pisząc w nim 
wszystkie swoje prace. Kłopoty poja- 
_ wiają się, gdy na strawienie ich wymys- 


ielu programistów ma kłopoty z do- 





łów są zbyt wolne kolejne procesory, 


- Amigi, systemy... 


Odpowiedzią na to jest język Assembler. Pozwala on na 
wykorzystanie wszelkich możliwości sprzętu i procesora. Je- 
dynym ograniczeniem są możliwości programisty, wyobraż- 
nia i ... niestety pracowitość. Język ten wbrew powszechnej 
opinii jest bardzo prosty, a jego nauczenie się jest znacznie 

_ szybsze niż niektórych języków wysokiego poziomu z rozwk 
liętymi kompilatorami. Kłopoty pojawiają się same, gdy do- 
chodzi do napisania bardziej złożonych procedur czy więk- 
szych algorytmów. Tutaj niestety trzeba pamiętać o wielu czyn- 
nikach związanych z aktualnie wykonywanym programem, 

Iczyć bity na palcach itd. Wreszcie wykonanie najprostszych 
_ | powtarzających się czynności jak przygotowywanie da- 

nych, wywoływanie funkcji systemowych czy testowanie wa- 

_ iunków niepotrzebnie obciąża programistę. 

Najczęściej opracowuje się projekty złożone z dwóch częś- 
(i - głównej, napisanej w języku wysokiego poziomu oraz 
zestawu funkcji w Assembierze, które są uruchamiane przez 
główny algorytm. Tu znowu należy odpowiednio podzielić nasz 
program, zbyt dużo Assemblera przeciąga wykonanie pro- 
gramu, zbyt mało spowalnia jego pracę... 

Właśnie dla ludzi szukających kompromisu między pręd- 
kością, a łatwością wykonania Joe Siebenmann napisał swój 
Ez Assembler. Najnowsza wersja programu doczekała się nu- 
meru 1.8. Jest on sprzedawany na zasadach Shareware - każ- 
dy może go powielić, jednak komercyjne jego wykorzystanie 
Wymaga zezwolenia od autora. Razem z programem rozpow- 
szechniana jest biblioteka funkcji, które bardzo ułatwiają pi 
sanie programów czysto Assemblerowych. 

Podstawową cechą tego pseudo - języka jest złożenie As- 
semblera z kilkoma rozszerzeniami: 

- Kompilator automatycznie rozpoznaje wszystkie funkcje 
systemu operacyjnego. Nie trzeba ładować odpowiednich 
danych do rejestrów, pamiętać offsety wywołanych funkcji, 
wreszcie używać rozkazu JŚR. Po prostu piszemy: 

pamiec = AllocMem( 100 4CLEAR_PUBLICA ) 

i gotowe! ie rozkazy zostaną automatycznie utworzo- 

fe przez kompilator, zapewniając najszybszy możliwy kod. 















- Instrukcje warunkowe i testujące jako swój argument po- 
siadają bardzo czytelne porównania typu: =, =, <, > itd. Dzięki 
temu nie musimy zastanawiać się nad stanem poszczegó|- 
nych znaczników w każdym przypadku. Oprócz tego nasze 
programy mają unikalną (jak na Assembler) możliwość two- 
rzenia bloków instrukcji, bardzo podobnych do tych z języka 
C. Pojedynczy warunek decyduje o wykonaniu całej sekwencji 


instrukcji wziętej w nawiasy klamrowe: 
Liczba < 123 ( 
MOVELL Liczba,(A0)+ 


- Kompilator potrafi zarządzać własnymi zmiennymi lo- 
kalnymi, które przechowuje na stosie. Przed głównym progra- 
mem zostaje dołożona procedurka inicjująca te dane, po za- 
kończeniu programu pamięć zostaje zwolniona. W ten Spo- 
sób można korzystać z rzadziej wykorzystywanych zmien- 
nych, nie dbając o ich załadowanie do odpowiedniego rejes- 
tru lub użycie określonego trybu adresowania. 

- Kompilator dobiera najlepszy tryb adresowania przy ko- 
rzystaniu ze zmiennych. Pozwala on na proste i czytelne wp+ 
sywanie operacji algebraicznych, które są zamieniane na od- 
powiadający im kod Assemblera. Nie musimy więc pisać: 

ADD.L £10,D0 

SUB.W D1,(A1)+ 
lecz 

DO +=10 

(A1)+ += zmienna 

- Program automatycznie rozpoznaje dzielenia przez nie- 


które stałe i wtącza standardowy kod obsługujący taką sytua- 





cję, Tak więc dosyć powolna instrukcja MULx może być za- 
mieniona na krótką sekwencję instrukcji wykonywanych 





WAXRSZTATPY 





w znacznie krótszym czasie. Przykładem może być dziele- 
nie przez wielokrotność dwójki, które jest zamieniane na 
odpowiedni przesuw binarny i testowanie znaczników. 

- Kompilator pozwala na dowolne mieszanie instrukcji 
Assemblera z rozszerzeniami Ez, oczywiście przy popraw- 
ności obu części. Jako kod źródłowy należy podać plik ASCII 
zawierający nasz program w Ez Assemblerze. Zostanie on 
zamieniony na równoważny program Assemblerowy również 
zapisany w kodzie ASCII: 


ASCII - Ez Assembler , Biblioteka Ez Assemblera. 
ji 


| Kompilator Ez Asm 


=, 
> Offsety funkcji Amiga OS. 


Assembler | 
Na Czasami połączone w jeden 
/_ program np.Seka, Asm One 


Linker ; 
| „SH 


OE —— Ewentualne biblioteki 

Razem z kompilatorem dołączony jest program "Make" 
(napisany w ... Ez Assemblerze), który automatycznie uru- 
chamia żądane programy tworząc kod wynikowy. W ten spo- 
sób nie musimy się martwić o ich kolejność czy przechowy- 
wanie kolejnych plików. 

Zmienne. 

Muszą być deklarowane na początku programu tak, jak 
w większości języków wysokiego poziomu. Deklarując nową 
zmienną musimy podać jej typ (rozmiar). aby kompilator 
wiedział, ile miejsca zarezerwować w pamięci. Fizycznie są 
one przechowywane na stosie naszego programu i czyta- 
ne/modyfikowane przez użycie trybów adresowania gene- 
rowanych przez kompilator. Łączny rozmiar danych nie 
może przekroczyć 32KB (maksymalny rozmiar ramki stosu). 
Przykładowa deklaracja: 






Sto dług 


MK 
rysta de 


Zmienne mogą być s sobie przypisywane, dodawane lub 
ładowane do rejestrów: 





Assembler. 

Oczywiście konstrukcje Ez Assemblera są tylko dodat- 
kiem do trzonu jakim jest Assembler. Do swojej dyspozycji 
mamy wszystkie instrukcje procesora, Ez Assembler pracuje 
raczej jak preprocesor, a nie kompilator gdyż: 

- rozpoznając zrozumiałe dla niego rozkazy zamienia je 
na odpowiednie rozkazy Assemblera. 

- pozostawia zupełnie niezmienione wszelkie elementy 
*obce", czyli komentarze, instrukcje Assemblera czy dowoł 
ny tekst. 

- właściwa poprawa programu następuje dopiero przy 
"assemblacji" kodu wynikowego. 


m 60 


PROGRAM 





Wynika stąd, że możemy korzystać z instrukcji zupełnie 
nie znanych językowi EZ - koprocesorów lub najnowszych 
procesorów (np. MC 68060). Pewną wadą tego rozwiązania 
jest mała odporność na błędy - Ez Assembler potrafi 'skom- 
pilować” zwykły tekst (np. tego artykułu) bez zauważenia 
jakiejkolwiek nieprawidłowości! 

Ez Assembler - dla kogo? 

Odpowiedź jest oczywista - dla wszystkich piszących 
w Assemblerze. Uzyskujemy możliwość szybkiego wpisania 
żądanego algorytmu, przejrzysty i łatwy do modylikacji pro- 
gram, nie dając nic w zamian! Ez Assembler kompiluje z naj- 
wyższą możliwą sprawnością, kod wynikowy będzie miał 
jakość identyczną jak od początku Assemblerowy program 
(lub nawet wyższą - ludzie są zawodni). Kompilacja do kodu 


| źródłowego daje nam kompatybilność z dowolnym środowis- 


kiem. Możemy używać tak stworzone procedury z dowolnym 
językiem wysokiego poziomu. | rzecz najważniejsza - Ez As- 
sembler wykorzystuje tryby adresowania procesorów MC 
68000/20/30/40, w praktyce nie powinien protestować w przy- 
padku nowszych procesorów, jednak wbudowane algorytmy 
nie będą z nich korzystały. 

Podsumowanie: 

Zalety: 

- Szybsze pisanie programów w Assemblerze. 

- Mniej błędów w gotowym kodzie. 

- Wysoka sprawność uzyskanego produktu, w praktyce 
równa "gołemu" Assemblerawi. 

- Duża przejrzystość pisanego programu. * 

- Ez Assembler jest programem Shareware. 

Wady: 

- Konieczność podwójnej "assemblacji" tekstu. 

- Nie najlepiej rozwiązany mechanizm przechowywania 
zmiennych. 

- Dość zawile napisana instrukcja. 

Dystrybucja: 

Program można kupić bezpośrednio od autora, można go 
również znaleźć na dyskach Freda Fisha. Jest rozpowszech 
niany na zasadach Shareware. 

Adres autora Ez Assemblera: 

Joe Siebenmann 

2204 Pimmit Run Lane ra 1 

Falls Church, VA 22043 | 

USA QQ 
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producent: Digita 
dystrybutor: 


zgodność: 1.3 i w górę 
cena: 4 funty (wraz z pismem) 





producent: Christian Waren 
dystrybucja: Dyski Shareware 


zgodność: 2.x i wyżej 
cena: 15$ 


MARDVVARE 





producent: GVP 

dystrybutor: ARAM, 

ul. Śniadeckich 17, 

00-654 Warszawa, 

tel. (22) 29-54-99 

zgodność: Amiga 1200 

cena: w zależności od zestawu od 
10 min w górę 


KRÓTKIE OPISY 





Jest to prosty w użyciu edytor tekstu 
pomyślany do łączenia tekstów i grafik 
w proste dokumenty D1P-podobne. Pros- 
tota Kindwordsa 3 nie polega na braku 
możliwości, ale na tatwej, przyjemnej 
i co najważniejsze zgodnej z systemem 
obsłudze. Do programu dołączono ob- 
szemy słownik i thesaurus, czyli "popraw- 
nik gramatyczny”. Oczywiście (niestety?) 
oba dla języka angielskiego. Program 
działa na Amigach z 1 MB pamięci i dob- 
rze jest, gdy do naszej przyjaciółki do- 
tączona jest dodatkowa stacja dysków. 
Wyjątkowo program można dorwać, czy 
raczej wyrwać z kwietniowego numeru 
Amiga Computing. Z dwóch dyskietek na- 





Shell to takie okienko, do którego 
wpisuje się różne połecenia. Z shella moż- 
na obsłużyć praktycznie całą Amigę, 
a jego podstawowa znajomość jest nie- 
odzowna przy posiadaniu systemów 1.3, 
czy 1.2. W systemach od 2.x jest już łat- 
wiej. Zawsze można sobie wyświetlić 
wszystkie pliki z danego katalógu, nieza- 
leżnie od tego, czy posiadają plik z do- 
piskiem ".info" (plik ikony), czy też nie. 
CliVa jest programem działającym właś- 
nie w systemach od 2.0. Wprawdzie 
prawdopodobnie program ten będzie 
współpracował z systemami niższymi, 
ale do tego jest potrzebna biblioteka 
Utilities. library, której nie ma jak zdo- 





Amiga 1200 w porównaniu ze wszeł- 
kimi 500-tkami, 600-tkami, czy innymi 
2000-kami jest całkiem szybka. By mieć 
zupełnie profesjonalny komputer koniecz- 
nością staje się karta turbo. Najlepiej 
A1230 Turb+ GVP. 

Karta 1230 Turbo+ Series II posiada 
na płycie procesor 68030 taktowany ze- 
garem odpowiednio 40 lub 50 MHz. Pro- 
cesor może być wspomagany koproce- 
sorem 68882, który dodatkowo przys- 
pieszy obliczenia zmiennoprzecinkowe. 
Na karcie jest miejsce dla 32MB 32-bi 
towej pamięci RAM, o którą można roz- 
szerzyć swoją Amigę. Takiej ilości RAMu 
nie oprze się w praktyce żaden program. 








leży zrobić prostymi kliknięciami myszy 
4 i wszystko gra. Duże i przejrzyste re- 
questery zapewniają pełne wykorzys- 
tanie sporych możliwości programu. 
Wprawdzie nie jest to to samo co Word 
Worth 3, ale dla wszystkich, którzy chcie- 
liby wykonać jakieś proste pisma zło- 
żone nawet z wielu stron jest to dos- 
konała pomoc. Wszystko co widać na 
ekranie można zadrukować w kolorze 
lub w czarnym, a sam tekst może być wy- 
rzucony w postaci AŚCII (rysunki zos- 
taną pominięte). 

Program zaopatrzony jest w sys- 
tem praktycznej pomocy "on-line" - "na 
guzik". Wystarczy podstawowa zna- 
jomość języka angielskiego, żeby uzys- 
kać informacje na temat tego, co nam 
jest akurat potrzebne do dalszej obsługi 
programu. 


być (może ktoś z Was ma ją gdzieś 
schowaną?). 

Program doskonale zastępuje okien- 
ko shella w workbenchu, czyli w prak- 
tyce przy jego pomocy można "popet- 
nić" całą systemową obsługę Amigi, po 
prostu klikając myszą. Na początku pro- 


| jektuje się poszczególne okna i gadże- 


ty (w odpowiednim tekście), a potem 
wszystko można uruchamiać myszą. Pro- 
jektowanie nie należy niestety do naj- 
prostszych Możemy sobie zaprojekto- 
wać zarówno wygląd gadżetu, jak i funk- 
cję ja<ą ma spełniać. Poszczególne funk- 
cje to np. polecenia AmigaDOSu, które 
normalnie wpisuje się do Shella lub wy- 
wołania poszczególnych, częściej używa- 
nych programów. 

Program został wyposażony w instruk- 
cję na dyskielce. 


Series Il oznacza możliwość pod- 
łączenia do karty np. interfejsu A1291, 
który jest pewnego rodzaju portem SCSI. 
W takim układzie istnieje możliwość pod- 
łączenia wszystkich urządzeń pracu 
jących z tym portem (np. CD, niektórych 
drukarek itp.). 

Wraz z kartą dostarczane jest opro- 
gramowanie umożliwiające jej zainsta- 
lowanie, a także np. przeniesienie ROMu 
kickstartu do RAMu karty 

Uzyskane przyspieszenie może być 
różne w zależności od wykonywanej 
pracy. Czasami jest to 65 razy, czasa- 
mi tylko 6. Oprócz tego, że szybko są 
liczone obrazy w programach 3D, to gra- 
jąc w bardziej rozbudowane gry mamy 
dużą satystakcję, że nawet duża 
ilość szczegółów nie zaburza płynności 
przejść. 
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producent: Eagle Tree Software 
dystrybutor: Meridian Software 


zgodność: 1.3 i wyżej, układy AGA, 
1MB pamięci 
cena: 100 funtów 





producent: ReadySoft 
dystrybutor: 


zgodność: system 2.1 i wyżej, 
Amigi z Zorro II 
cena: 





producent: Cloanto 
dystrybutor: Commodore, 
Meridian Software 


zgodność: Amigi 1.3 i wyżej 
cena: 60 iuntów 





Na rynku pojawia się coraz więcej pro- 
gramów do zastosowań multimedialnych, 
a jednym z takich programów jest Helm. 

Można go wykorzystać do tworzenia 
prostych baz danych, jak i interakty- 
wnych, współdziałających z rozmówcą 
kwestionariuszy. Żadnym problemem 
nie jest elektroniczna książka, w której 
możemy z łatwością wywoływać posz- 
czególne hasta. 

Obsługa programu polega na klika- 
niu myszką na różne grafiki i ciąganiu 
ich po ekranie. Po stworzeniu szkicu 
projektu ustawiamy dokładnie rozmiesz- 
czenie poszczególnych gadżetów i ich 
funkcjonalne połączenia z pozostałymi 


Na rynku pojawiła się nowa wersja 
emulatora Macintosha. 

W porównaniu z poprzednią wersją 
najnowszy A-Max może pracować w try- 
bie 16 milionów kolorów (z odpowiednią 
kartą graficzną jak np. Relina). Z "nor- 
malnymi” Amigami można uzyskać od 
2 do 256 kolorów (przy układach AGA). 
Karta jest podłączana do slotu Zorro II 
(a więc nie działa z Amigami 500, 600 
i 1200) i wymaga systemu AmigaDOS 
2.1 lub wyżej. Dla pełnego wykorzysta- 
nia jej możliwości potrzeba przynajmniej 
4MB RAMu i twardego dysku. 

Karta może współpracować z najnow- 
szym systemem operacyjnym Maca 7.1. 


| 


częściami naszych danych. W efekcie 
tworzymy jakby własne programy o pros- 
tej obsłudze i dużych możliwościach. 
Helm może służyć jako prosta baza da- 
nych dia początkujących, czy też jakoi pro- 
gram opusopodobny. 

Do każdej grafiki może być dołą- 
czony tekst objaśniający i dźwięki w for- 
macie 8S$VX. Oprócz tego można zaz- 
naczać odpowiednie obszary grafik nie- 
widocznymi, aktywnymi polami. 

Program obsługuje CDTV i genloc- 
ki. Wydruki można z niego dokonywać 
zarówno na drukarkę standardową jak 
i na postscriptową. 

Programowanie Helma jest dosyć 
proste, a jego język przypomina mie- 
szankę Basica, ARexxa i prostych po- 
leceń angielskich. Program pozwala rów- 
nież na komunikację w ARexxie. 


Wymiana danych pomiędzy kompu- 
terami może następować poprzez złą” 
cze SCSII odpowiednią patrycję, czy też 
normalne dyskietki. 

Jedynie system obsługi dysków nie 
działa tak, jak powinien. 

Emulator A-Max może działać rów- 
nolegle z Amigą. Pliki mogą być prze- 
noszone bez modyfikacji lub też mogą 
być tłumaczone na różne sposoby. Cie- 
kawą możliwością jest przenoszenie teks- 
tów bezpośrednio przez systemowy bu 
for Amigi. 

A-Max może wykorzystywać wszyst- 
kie porty Amigi do komunikacji, co daje 
spore oszczędności "sprzętowe", jednak 
wymaga specjalnych, oddzielnych drive- 
rów. 

Z pewnością jest to hardware godny 
polecenia każdemu, komu brakuje Maca. 








Jest to program graficzny do ryso- 
wania w domu. Oczywiście Deluxe Paint 
i Brillance też mogą być wykorzystywa- 
ne w domu, ale PPaint ma pewne ogra: 
niczenia. 

Program nie ma możliwości rysowa- 
nia w trybie graficznym HAM. Istnieje 
wprawdzie możliwość wczytania grafik 
w tym trybie, ale z automatyczną kon- 
wersją do 256 kolorów. Niestety kon- 
wersja ta jest niezwykle powolna. Pro- 
gram ten nie ma też żadnych funkcji 
animacyjnych. 

PPaint pracuje w formacie IFF ILBM, 
ale ma również możliwość wczytywa- 
nia i zapisywania grafik w tormatach 





PCX i TIFF. W praktyce posiadacze 
Workbencha 3.0 mogą załadować gra- 
fikę w dowolnym tormacie, ponieważ 
program korzysta z systemowych for- 
matów danych (podobnie jak np. Multk 
view). 

Wprawdzie PPaint przeznaczony jest 
do zastosowań domowych, ale nie zna- 
czy to wcale, że nie może współpracować 
z takim kartami jak Retina, czy Picas- 
so. Może i w tym punkcie wyprzedza 
DPainta. 

PPaint może nawet wyrzucać dane 
gotowe do podłączenia w kodach źród- 
towych C, Amosa, Assemblera, czy Blit- 
za. 

Program jest dołączany do Amigi 1200 
w zestawie Computer Combat 1200, 
o którym pisaliśmy w poprzednich de- 
peszach (str. 5) 
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ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


ELBOX 1200/4 ELBOX RAM 2 MB 
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Swoje zamówienie 
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